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Componente esencial del ordenador desde hace más de 
una década, el disco duro ha sufrido constantes cambios 
que han proporcionado mejoras al usuario en todos los 
aspectos, entre ellos la capacidad, la rapidez y el precio. 
En el mercado podemos encontrar actualmente diferentes 
modelos con siglas tan extrañas como EIDE, SCSI, 
MFM, RLL, Ultra DMA o SFT. En este reportaje os acla- 
ramos todos los términos y os mostramos algunos de los 
mejores modelos disponibles en el mercado. 


El sistema operativo que casi con total seguridad nos lleva- 
rá al próximo siglo, dispone ya de su primera versión Beta 
oficial. Una versión que nos hemos apresurado a analizar 
para contaros lo antes posible lo que nos deparará este nue- 
vo ingenio de Microsoft, dispuesto a facilitarnos la vida lo 
máximo posible en lo que a la conexión a Internet y la ac- 
tualización del sistema se refiere. 


Dentro de la sección A Examen, podemos destacar «Adobe Di- 
mensions». Un programa con el que es posible modelar y renderi- 
zar objetos en 3D a partir de imágenes planas, y guardarlas poste- 
riormente en formato PostScript, sin importar la resolución que 
tenga. Además, en la misma sección encontraremos programas co- 
mo «Corel Printé-Photo House», «Delphi 3» y «Topware CAD». 


Reportaje: NetPC 


Después de 20 años de vida del PC tal y como hoy lo conocemos, pare- 
ce que le llega la hora de renovarse o morir. Los nuevos equipos deno- 
minados NC o NetPC son una apuesta clara de futuro en la que lo prin- 
cipal es ahorrar en costes y facilitar la vida al usuario estando conectados 
continuamente con otras máquinas de forma sencilla. 


Primera Línea “FU 


A pesar de haber llegado el verano, seguimos 
al pie del cañón para manteneros formados 
con las últimas novedades del mundo del PC. 
Este mes podemos destecar la renovación de 
Packard Bell en sus equipos, la aparición de 
una nueva placa base que soporta procesado- 
res de AMD, Cyrix e Intel o un programa para 
controlar el ordenador con la voz 


Guía rápida 86 


Este mes le ha llegado el tumo a un gran pro- 
grama como es «Excel 97» de Microsoft. De 
él hemos aprovechado una señe de herrarmien 

tas que no tocio al mundo conoce y que sirven 
para reelizar diferentes acciones de célculo de 
forma sencilla, En esta ocasión hemos elegido 
le representación gráfica de unos valores es- 
tadisticos, con análisis de los mismos 


Expansión 


Tres son las novedades que presentamos este 
mes. Por un lado, ur monitor de 15 pulgadas 
de la prestigiosa marca EiZO, con controlador 
de imagen en pantalla de forma automática 
También encontramos una impresora láser en 
color Cenon L8P-660 y por último, una unidad 
magneto-óptica de Fujitsu, con ta que se con- 
siguen más de 600 Megas por disco 


Tercera parte de un clásico dentro de la simu- 
tación, «Comanche 3» es un excelente progra 

ma de helicópteros De el os hemos preparado 
un análisis el completo, para que podais sa 

carle el máximo partido. También aprovecha 

mos para conteros algunas cosas acerca del 
aparato real en el que se han basado an Nove- 

logic para realizar este magnifico simulador 


A fondo 


| verano llega a su fin. Aunque todavía que- 
dan algunos días de vacaciones para la gran 
mayoría, no podemos evitar ir pensando en 
lo que nos depararán los próximos meses, en los que 
normalmente aparecen muchos programas y perifé- 
ricos de cara a la campaña de navidad. Sin embargo, 
nosotros apostamos este mes por un reportaje en el 
que intentamos ofreceros información detallada 
acerca de los discos duros, pieza fundamental del 
PC. De este modo, sabréis mejor cómo funcionan, así 
como los discos que están ahora mismo disponibles 
en el mercado, en el caso de que queráis ampliar 
vuestro equipo en un futuro cercano. Como cercano 
está ya el día en que aparezca Memphis (oficialmen- 
te ya «Windows 98»), como que los NetPC revolucio- 
nen el mundo de la informática con su sencillez y ba- 
jo precio. Pero mientras esto llega, seguimos con el 
día a día, como lo demuestran los productos de las 
secciones A Examen y Expansión. También merece 
la pena comentar brevemente algunos programas 
de entretenimiento que ya están disponibles como 
«¡F-22 Raptor», «Doce Meses» o «Dinosaurios», así 
como otros que lo estarán en breve, como el espera- 
do «Blade Runner» o el menos conocido pero igual- 
mente espectacular «Pete Sampras Tennis 97». 


Alta Densidad BER; 


En colaboración con WWF/Adena hemos preparado un CD 
muy especial, en el que os contamos lo más importante que 
debéis saber acerca de los busques. Sus problemas y las solu- 
ciones están recogidas en el programa, que también os ense- 
ñará a plantar árboles en función de determinadas situaciones. 
Y como siempre. nuestro CD-ROM con demos de juegos, 50 
utilidades para verificar el disco duro, así ' 

como otros 50 programas shareware, mea 
además de las secciones habituales / MAR 
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Acceso a Internet 
por satélite 


Ya es una realidad en Italia y otros países 


europeos. Eutelsat está vendiendo las primeras 


conexiones a Internet mediante un satélite 


http: //www.eutelsatorg 

Funciona igual que otras cone- 
xiones, con la única diferencia de 
que en lugar de recibir los datos a 
través de la línea telefónica, lo ha- 
ce mediante la típica antena para- 
bólica de 60 cm de diámetro. 

Conectada a una tarjeta PC 
DVB encargada de descodificar 
las señales DVB y MPEG2 envia- 
das por el satélite, la antena es ca- 
paz de recibir datos a una veloci- 
dad más alta que un modem. En la 
actualidad, la señal repetida por el 
satélite de la plataforma multime- 
dia Eutelsat es de 40 Megas/s. La 
estación emisora está conectada a 
la red mediante un Proxy ADBS. 

Por el momento, Eutelsat no ha 
dado pistas sobre la fecha concre- 


Plataforma multimedia 
EUTELSAT 


a a Pusuaros! 
Porobole 60 em. 
B ¿QQ N- 
as 
os PC usuenios 2 


ta en que este servicio estará dis- 
ponible en nuestro país, y tampo- 
co ha mencionado los precios que 
se pagan en Italia. Sí está claro 


que la tarjeta digitalizadora de re- 
cepción de señal (DVB/MPEG2) 
estará por debajo de los 300 dóla- 
res (unas 44,000 pesetas). 


Monitor con televisión 
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La companía Nelion ha presen- 
tado en nuestro país el primer mo- 
nitor con televisión integrado que 
se puede encontrar en el mercado. 
Tiene las cualidades habituales de 
un monitor de 14 pulgadas: pun- 
tos de 0,28, no entrelazado, baja 
radiación. 1.024x768: y suma a 


todo esto las características de un 
buen televisor de 14 pulgadas con 
50 presintonías automáticas, man- 
do a distancia, altavoces estéreo y 
funciones en pantalla. A sus mu- 
chas ventajas se suma su reducido 
precio: 44.900 pesetas más su co- 
rrespondiente IVA. 


Microhub 
de bolsillo 


La cadena de tiendas Batch- 
PC dispone en exclusiva para 
nuestro país la última novedad 
en Microhub, el modelo 


SP250A. Normalmente, nos 
hemos acostumbrado a que 
los HUB sean aparatos de 
grandes dimensiones, necesi- 
tando de mucho espacio para 
colocarlos en el lugar de tra- 


bajo, sin mencionar el precio 
de la mayoría de ellos. Sin 
embargo, la conocida compa- 
ñía Micronet ha realizado un 
aparato de reducido tamaño 
para solventar problemas de 
espacio, y económicos. Con 
unas dimensiones de 
81x102x26 milímetros, dispo- 
ne de cinco puertos para 
lOBase T-Ethernet, con una 
transferencia de 10 Megabits 
por segundo. lo que lo con- 
vierte en el aparato ideal para 
pequeñas redes y grupos de 
trabajo. El aparato en cuestión 
dispone de un LED de encen- 
dido, colisión y RX, y cumple 
la normativa JEEE 803.3. 
Además, es posible conectar 
hasta un máximo de cuatro 
HUB superpuestos, con lo que 
tendríamos un total de dieci- 
séis puestos de red, sin apenas 
problemas de ningún tipo. El 
precio de venta está situado en 
las 7.900 pesetas. 
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DISCOS 
A] DVD-ROM 


distribuidora de 


equipos informá- 


ticos Tandon. ha " Y D 
lanzado la nueva DVD-R 
línea de portátiles 
Futura Plus. Está 


disponible con 
procesadores In- 
tel 133. 166 MMX y 200 MMX. Entre las novedades introducidas des 
taca su capacidad de ampliación de memoria hasta los 80 Megas, y los 
discos duros extraíbles de hasta 2,3 Gigas. Además, integran CD-ROM, 
unidad de disquetes y una pantalla TFT de 12.1”. El adaptador de vídeo 
es un NeoMagic de 128 bits, e incluye salidas a monitor. pantalla y señal 
de TV. El precio recomendado para el Tandon Futura Plus 166 MMX 
(1.7 Gigas de disco duro y 16 Megas de RAM) es de 545.000 + IVA 


Continua la expansión de Cen- 
tro Mail. inaugurando una nueva 
tienda en la ciudad de Benidorm 

Centro Mail, la cadena de tien- 
das líder en nuestro país dentro del 
sector de los videojuegos e infor 
mática de consumo, inaugurará un 
nueyo Centro en Benidorm. Con 
esta tienda. son ya 49 los Centros 
Mail ubicados en España 

Localizada en una avenida cén- 
trica (Avda. De los Limones 2), 
esta tienda ofrece al público una 


oferta completa, actualizada y va- 
riada de productos con la misma calidad de siempre 

Cada vez resulta más habitual encontrarnos con el logotipo de Centro 
Mail por las calles de nuestra ciudad, si siguen a este ritmo, muy pron- 
to podremos ver este logotipo en cualquier punto de España 


(1) PIONEER “PE 


MULTIMEDIA PROFESIONAL mt 
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O Laplink para NT en 
castellano 

Traveling Software Ibérica ha pre- 
sentado la versión en castellano 
del software de acceso remoto 
Laplink para Windows NT. La nue- 
va versión está diseñada con el 
mismo alto estándar de facilidad y 
versatilidad de uso que caracteri- 
20 a Laplink para Windows 95, y 
que ha conseguido para Traveling 
Software una gran cantidad de 
premios y reconocimientos inter- 
nacionales. El precio de esta ver- 
sión para NT es de 27.500 pesetas 
más su correspondiente IVA, mien- 
tras que la actualización desde 
cualquier versión anterior costará 
12.000 pesetas más IVA. 


€ Un Web para 
salvar la Tierra 


Las compañías Digital, Oracle y 
Virage han inaugurado un Web 
educativo y de acceso libre que es 
una auténtica enciclopedia en li 
nea de las especies animales y ve- 
getales en peligro de extinción de 
todo el planeta. Gracias a su es- 


tructura, diseño y contenido, es 
apto para niños, pero también pa- 
ra adultos e incluso para educado- 
res. El servidor es bastante rápido, 
y se puede visitar en la siguiente 
dirección de Internet: 
http://www.endangeredzone.com 


O GTI distribuirá 

a Intuit 

La compañía GTI de distribución 
de software ha alcanzado un 
acuerdo con el fabricante de soft- 
ware Intuit para la distribución de 
su conocido programa de gestión 
financiera Quicken. Esta aplica- 
ción de análisis financiero para pe- 
queñas economias es uno de los 
más vendidos en nuestro pais y 
está completamente adaptado a 
nuestro sistema económico. 


bre 
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Es la primera empresa 
española que recibe la 
certificación oficial de 
este prestigioso 
Organismo 


La NCSA (National Computer Security Associa- 
tion, o Asociación Nacional de Seguridad Informáti- 
ca de EE.UU.) ha incluido a Panda Software Inter- 
national en la reducida lista de sus empresas 
certificadas, Es la primera (y de momento única) em- 
presa española que recibe esta certificación, 

El proceso que la NCSA lleva a cabo para otorgar 
la certificación se basa en dos tipos de pruebas. En 
primer lugar se somete al programa antivirus a una 
detección periódica y sistemática de una colección 
de casi 300 virus, denominada “in the wild”, en la 
que se incluyen los más extendidos en todo el mundo. 
A continuación, se le somete a la detección periódica 


Pa nda certificado por la NCSA 


CERTIFIED É 


www.ncsa.com fu 


y sistemática de una colección de miles de virus, de- 
nominada “Zoo collection”. 

El requisito mínimo para que el resultado de estas 
pruebas se considere válido es la detección del 100% 
de los virus “in the wild” y, en el caso de los del **z00 
collection” es suficiente con un 90%, aunque Panda 
Anti-virus consiguió detectar el 100% también en es- 
ta segunda prueba. 

La certificación de la NCSA constituirá un impor- 
tante espaldarazo para la proyección nacional e in- 
ternacional de la empresa. 


Aprendizaje Interactivo «e Salvat 


Salvat Editores ha presentado los dos primeros 
títulos de su nueva serie de Cursos Multimedia 1n- 
teractivos: los cursos Windows 95 y Excel. Fruto de 
la colaboración con la firma italiana Jackson Libri, 
se engloban dentro de la familia de productos “PC 
Para Todos. Cursos fáciles”. 

Los cursos están diseñados para usuarios nove- 
les y de nivel medio. La estructura del curso, que 
está guiado por vídeos con personajes reales que ex- 
plican cada paso, permite moverse de una unidad a 
Otra sin necesidad de superar un capítulo determi- 
nado para continuar, También se puede seguir el 
curso linealmente, desde el nivel más básico hasta el 
nivel de manejo más habitual, respetando siempre la 
velocidad de aprendizaje de cada uno. 

Estos cursos, que ya están a la venta en quioscos 
y establecimientos de informática, tienen un precio 
de venta al público de 4.495 pesetas. 
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La empresa presentó su producto más 
revolucionario basado en un procesador RISC 


http://www, psion.com/ 

Ya está disponible el PSION 
Series 5, un revolucionario orde- 
nador de mano que permite la fun- 
cionalidad de las aplicaciones de 
los equipos de sobremesa en for- 
mato de bolsillo. 

Con un diseño innovador y una 
nueva tecnología interna. el Series 
5 incorpora una pantalla VGA, un 
lápiz para navegación y un teclado 
semejante al de un ordenador por 
tátil. El procesador funciona con 
un nuevo sisterna operativo multi- 
tarea de 32 bits, el denominado 
EPOC32, y utiliza una interfaz ti- 
po Windows con aplicaciones de 
software totalmente compatibles 
con los sistemas informáticos do- 
mésticos y profesionales. 


La nueva Mystique 220, una 
tarjeta gráfica que ya pudimos ver 
en acción en el Electronic Enter- 
tainment Expo del pasado mes de 
junio, estará disponible en nuestro 
país a partir del mes de septiem- 
bre a través de su representante en 
España, Mitrol. 

Las gran novedad de la 220 es 
su procesador MGA-1 164SG. que 
incorpora un RAMDAC de alta 
velocidad (220 MHz), que ade- 
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Hay dos modelos, uno con 4 y 
otro con 8 Megas de RAM. Am- 
bos tienen un slot de expansión 
que permite añadir hasta 10 Me- 


gas adicionales. El Series 5 tiene 


más da nombre a la tarjeta, Estará 
disponible en modelos con 2 y 4 
Megas de memoria SGRAM am- 
pliables a 8 Megas, con los que es 
posible alcanzar resoluciones de 
1.600x1.200 con 24 bits por pixel. 

Esta mejora del popular modelo 
Mystique de Matrox tendrá diver- 
sos precios dependiendo de las 
configuraciones. El importe de la 
versión básica será de 19.705 pe- 
setas más su correspondiente IVA. 


el tamaño de un talonario de che- 
ques y sus baterías AA le dan una 
autonomía media de 35 horas. 
Las aplicaciones incluidas en el 
Series 5 ofrecen compatibilidad 


con «Microsoft Office», «Lotus 
SmartSuite» y «Corel Office», in- 
cluyendo el soporte para trabajar 
con archivos de Windows 95 y 
NT. En breve estará disponible la 
compatibilidad con Macintosh. 

El Series 5 ofrece amplia cober- 
tura de conectividad a través del 
puerto de infrarrojos y también por 
cable serie, Las aplicaciones de 
correo electrónico para Internet, el 
explorador WWW y el sistema de 
gestión de fax estarán disponibles 
gratuitamente para todos los usua- 
rios durante el presente año. 

Paresa es la representante exclu- 
siva de PSION en España, y co- 
mercializa los Series 5 a 100.000 
pesetas + IVA (4 Megas) y 
120.000 pesetas + IVA (8 Megas). 


GIF animados con Premiere 


http://www.adobe.com 

Puede parecer una contradicción, pero en este caso el gran for- 
mato (es decir, la edición no lineal de vídeo) se acerca al pequeño 
(las animaciones estáticas de los archivos G1F). Adobe ha presen- 
tado el plug-in Animated GIF para su conocido programa 
«Premiere 4.2», uno de los más conocidos de su segmento. 

Este nuevo plug-in permite a los usuarios de Premiere exportar 
películas como ficheros en formato GIF multi-imagen para su pu- 
blicación en Internet a través de la World Wide Web, Se presentó 
este programa tanto para Macintosh como para Windows en la pa- 
sada PC Expo de Nueva York. 

Gracias a este plug-in. los usuarios podrán redefinir más fácil- 
mente el objetivo de los metrajes de vídeo y gráficos animados, 
simplificando la tarea de crear páginas Web animadas, 


CD-ROM Kender 
de verano 


Ya está a la venta el segundo CD-ROM de Kender de este año, con 
la habitual selección de programas para todos los gustos, y que han 
hecho de este disco uno de los más solicitados de nuestro país. La 


empresa, que pre- 
vé seguir lanzando 
discos trimestral- 
mente, recoge 1o- 
dos los programas 
de dominio públi 
co o shareware 
aparecidos desde 
la edición del CD- 
ROM anterior. 

Como viene sien- 


do habitual, el CD-ROM 2/97 es doble y contiene más de 1.300 Me- 
gas de ficheros y utilidades para Windows, MS-DOS, UNIX, OS/2, 
programación, juegos, gráfico, redes, etc. Incluye además un LINUX 
Red Hat 4.2 completo que se instala desde el CD-ROM, y se comer- 


cializa a 5.500 pesetas más el IVA correspondiente. 


Contaplus Elite 
en el Ministerio 


El Ministerio de Trabajo y 
Asuntos Sociales ha adquirido 
200 unidades de Contaplus Elite 
después de que el Grupo SP ga- 
nara el concurso planteado para 
abastecer a diversas entidades 
sin ánimo de lucro subvenciona- 
das por el propio Ministerio. 

Si se cumplen las previsiones, 
el suministro final de producto 
ascendería a 1.200 copias del 
programa, lo cual incluiría los 
servicios de mantenimiento y 
hot-line correspondientes. 

Contaplus Elite es uno de los 
programas de gestión más com- 
pletos y potentes del mercado, y 


opera bajo los sistemas operati- 
vos MS-DOS y Windows, así 
como en los entornos de red lo- 
cal más populares. La versión 
Elite es el programa estándar de 
contabilidad más vendido en el 
mercado español (más de 
300.000 copias), y presenta una 
serie de prestaciones exclusivas 
que le convierten en un paquete 
contable totalmente revoluciona- 
rio para la gestión de la PYME 
y el profesional. 

Gracias a este acuerdo con el 
Ministerio, Contaplus afianza 
una vez más su liderazgo en el 
mercado español. 


GVISITAS? 


BANNERS 
e Alquiler por tiempo. 
ePor Hit. 
eSistema Click Thru. 


OZU.COM S.L. - TIf. 945 20 03 77 - Fax: 945 20 03 78 
http://www.ozu.com * publiidadOozu.com 
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O Seis 

el precio de uno 

El grupo SP y Softkey han lanzado 
al mercado Superpack, un paque- 
te que contiene los seis CD-ROM 
més vendidos de ambas compa- 
ñias: El Cuerpo Humano, Beetho- 
ven—la Quinta Sinfonia-, Key Co- 
lor ClipArt, 1.000 efectos sonoros, 
Leonardo el Inventor y Tutoría de 
la Pronunciación en Inglés. Distri- 
buido en exclusiva por El Corte In- 
glés, el Superpack se comercializa 
al precio de 7.950 pesetas 


GPlan “Renove” para 
portátiles de Olivetti 
La conocida compañía Olivetti 
Personal Computers ha lanzado al 
mercado una campaña de renova- 
ción de portátiles para mejorar la 
competitividad de sus precios. Es- 
te plan “Renove” hace dos tipos 
de rebaja: por un lado, los usua- 
ños pueden cambiar equipos ob- 
soletos por cualquier otro portátil 
de la gama alta Echos Pro y obte- 
ner una rebaja de 32.000 pesetas 
Por otro lado, disminuye un 10% el 
precio de los Echos Pro 166 MMX, 
quedando por debajo de las 
700.000 pesetas. 


O Fax de inyección 
para RDSI 

La compañía Oliveri Lexikon ha 
presentado el OFX 3200 RDSI, un 
fax de inyección de tinta para su 
utilización en lineas de la red digi- 
tal de servicios integrados (RDSI) 
Este novedoso producto es total 
mente compatible con terminales 
de fax G3, ofrece transmisión y re- 
cepción GA libres de errores a 
64.000 bps, alimentador de origi- 
nales de 25 páginas con formatos 
estándar (hasta A3) y función de 
acceso dual para gestión simultá- 
nea de funciones locales durante 
la transmisión 


bre 
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Control por VOZ 
en un entorno integrado 


Vocal Works, de la firma Gensoft, ofrece 
control y dictado mediante voz en programas 


Webtricit 


http://www. micrografx.com/iberica 
El pasado mes de julio, Micrografx Ibérica anun- 
ció la disponibilidad de Webtricity, una potente he- 


rramienta gráfica para diseña- 
dores profesionales de 
Internet y para los entusiastas 
de la red. Se trata de un nuevo 
fichaje para una amplia gama 
de herramientas de autor 
HTML, como «HoTMetaL 
PRO 3.0» de Softquad o «Mi- 
crosoft FrontPage». 
Webtricity es totalmente 
compatible con «Office 97» e 
incluye las siguientes aplica- 
ciones: Picture Publisher 7.0, 
Simply 3D 2.0, Designer 7, 
Micrografx Media Manager y 


para Windows 


http: //www.gens'il 
http://www.casadesoltcom 
Casa de Software distribuye en España Vocal Works, un programa 
que facilita el control mediante la voz. Es decir que se puede escribir 
o dictar una carta con sólo hablar por el micrófono del ordenador. La 
tecnología de Dragon Systems permite trabajar con cualquier pro- 
grama que cumpla los estándares de Windows. Esto incluye Word, 
Excel, PowerPoint, Internet Explorer, Netscape Navigator, Word- 
Perfect y muchos más. 

El programa «Dragon Dictate», en el que se basa Vocal Works, ofre- 
ce un vocabulario de más de 135.000 palabras y nombres, aunque el 
usuario puede añadir cualquier vocablo nuevo. También es posible 
crear macros de voz que reproducen movimientos del teclado o del 
ratón. El producto se comercializa a un precio de 11.490 pesetas. 
También hay una versión sin micrófono por 9.900 pesetas. 


y gráficos en Internet 


QuickSilver, además del animador GIF de VideoGraft 
y el sistema de mapeado de imágenes Mapthis. 

Entre otras muchas innovaciones, Webtricity per- 
mite utilizar un sistema de 
marcado digital transparente 
para imágenes. que genera 
una marca de agua con infor- 
mación de copyright y propie- 
dad intelectual. Además, con- 
tiene más de 20.000 imágenes 
fotográficas, 20.000 objetos 
clipart Web, 1.000 objetos en 
3D animados para VRML2, 
1.000 texturas, 500 imágenes 
en 3D, etc. El precio reco- 
mendado para este producto 
es de 22.900) pesetas más su 
correspondiente IVA. 


Webtriciy 


Mind Biowing Graphics For The Webl 
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Packard Bell 


Con un radical enfoque hacia el mercado doméstico, los nuevos 
equipos incluyen todas las innovaciones del momento 


WIVWW, 

Packard Bell distribuirá a parir del mes de 
septiembre una nueva gama de ordenadores 
personales multimedia para el hogar. Exterior- 
mente, los cambios son muy llamativos; se ha 
roto con la estética que impuso, hace ya casi 
cuatro años, el primer Legend Multimedia que 
llegó a nuestro país. Los diseñadores han opta- 
do por crear unas líneas más suaves y moder- 
nistas, manteniendo los dos 
colores corporativos. 

La oferta de equipos par- 
te de la serie CL, equipada 
con procesadores Pentium 
a partir de 166 MHz, y con 
precios alrededor de las 
200.000 pesetas. La zona 
media está ocupada por los 
denominados GL con 
Pentium hasta 200 MHz, y 
en lá cima se encuentra la 
serie XL, que llega hasta 
los 233 MHz. 

Durante la presentación 
pudimos analizar a fondo 
el XLE1433, el más poten- 
te de la familia. Se trata de 
un Pentium 233 MHz con MMX y 256 Kb de 
caché en placa ATX (modelo Anchorage 
G 512), 32 Megas de SDRAM. una tarjeta de 
vídeo ATI Rage l+ con 2 Megas integrada en 
la placa base, disco duro IDE de 4,3 Gigas en 
modo UltraDMA, lector de CD-ROM 24x, sis- 
tema de sonido 3D integrado en el monitor (15 
pulgadas, 0.28 dot pitch) con dos altavoces de 
4 W y un subwoofer de 10 W hábilmente ocul- 
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to en el pie del monitor. También lleva un 
fax/modem interno 33.6 con tecnología 2x de 
US Robotics que permite llegar hasta los 56 
Kbps. y una tarjeta de radio FM. 

El equipo incorpora ya dos USB (Universal 
Serial Bus, incluidos de serie en todos los nue- 
vos equipos de Packard Bell), además de los 
puertos serie habituales. el puerto de impreso- 
ra, salida y entrada de audio, conexión RJ-11 


para el modem, tres ranuras de expansión PCI, 
una mixta y dos ISA. La descompresión 
MPEG y el soporte directo para DVD están in- 
cluidos en la tarjeta gráfica del XLE1433. El 
nuevo teclado ergonómico lleva incorporado 
un reposamuñecas, y se han diseñado nuevos 
modelos de ratón. Este equipo se comerciali- 
zará en el mercado por un precio final reco- 
mendado de 424.900 pesetas. 


El software es, si cabe, más impresionante 

que el hardware. La lista de productos es tan 
extensa que no merece la pena reproducirla 
aquí. Baste decir que se incluyen diez herra- 
mientas de productividad («Word 97», «Corel 
Print € Photo House», «Money 97», etc.), 15 
de comunicaciones (incluyendo conexión a 
elegir con Compuserve o TeleLine), cuatro de 
consulta y divulgación («Musée d'Orsay», 
«Enciclopedia Salvat»...), 
once juegos y aplicaciones 
de entretenimiento 
(«MDK>», SWIV, Power 
Goo...) y seis para niños 
(«Adiboo», «Pop-Up 
Greetings»...). 
El sistema operativo de to- 
dos los Packard Bell Multi- 
media es Windows 95, que 
se puede ejecutar en tres 
modos diferentes gracias a 
un software de control lla- 
mado CyberTrio que res- 
tringe el acceso de los 
usuarios a los componentes 
críticos del ordenador y a 
determinados datos. 

Los nuevos equipos se distribuirán por los 
canales que habitualmente ha utilizado esta fir- 
ma hasta ahorá. Además, los representantes de 
Packard Bell Ibérica anunciaron la aparición, 
en un futuro más bien próximo, de la serie Pla- 
tinum. que incluirá procesadores Pentium Il a 
266 MHz, tarjetas gráficas aceleradoras 3D y 
demás componentes de alta calidad. Aún no 
hay fecha para la aparición de esta gama. 


primera linea 


Super Trinitron 
de 24 


Ofrece una superficie 
de trabajo horizontal 
superior en un 30% a 
la de los monitores 
estándar de 20 pulga- 
das, ocupando, sin 
embargo, el mismo 
espacio sobre la mesa 
de trabajo. La diago- 
nal de su área visual 
es de 22.5 pulgadas, 
lo que permite visua- 
lizar simultáneamente 
dos hojas A4 en posi- 


ción vertical o una ho- 


http://wwwsel, sony.com/SEL/ 

Sony ha desarrollado una nueva tecnología 
de tubo de rayos catódicos que da paso a una 
nueva generación de monitores Super Trini- 
tron. El primero de ellos es el modelo GDM- 
W900, caracterizado por la alta fidelidad de 
su color, una impresionante fiabilidad, un 
avanzado sistema de control digital y una pan- 
talla de 24 pulgadas. 


ja de cálculo de grandes dimensiones con su 
barra de utilidades e iconos de otras aplicacio- 
nes. El GDM permite alcanzar una resolución 
de hasta 1.920 x 1.200 puntos con una relación 
de aspecto 16:10 en modo panorámico. 

El nuevo modelo GDM-W900 es compati- 
ble con la mayoría de las tarjetas gráficas es- 
tándar y funciona sobre Macintosh, PC y mu- 
chos sistemas UNIX. 


Oracle lleva el NC al col 


Un proyecto para democratizar el acceso 
a la información con un coste reducido 


Network Computer Inc. (NCl), filial de Oracle, ha lanzado un nuevo programa llamado Net- 
work-in-a-box (la red en una caja), que busca potenciar el uso del ordenador de red o network 
computer en empresas, colegios, universidades. instituciones y pequeñas oficinas. El programa 
apareció el pasado mes de julio al precio de 4.995 dólares (unas 750.000 pesetas). Network-in-a- 
box está formado por el software de NCI y productos hardware tales como un servidor NC ba- 
sado en Intel equipado para gestionar una red local de cinco NC, aplicaciones de correo electró- 
nico y software de productividad, un NC de sobremesa y el software para el funcionamiento del 
NC. Esta oferta simplifica el esfuerzo que supone crear una red local en un colegio, universidad 
o pequeña empresa, y mantiene las ventajas del acceso a Internet y del acceso rápido a los datos. 
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Art Futura 
en Madrid 


http://www teknoland.es/artfutura 

Difícil de clasificar por la amplísima varie- 
dad de expresiones artísticas que engloba, Art 
Futura ha demostrado ser un festival llamativo, 
interesante y muy enriquecedor en sus edicio- 
nes anteriores. Este año, Art Futura se celebra- 
rá en el Círculo de Bellas Artes de Madrid en- 
tre el 14 y el 19 de octubre, y contará con 
novedades tan interesantes como la exposición 
“El futuro del futuro”, inspirada en utopías 
tecnológicas y científicas, y centrada en el 
nuevo mundo virtual: la red Internet. 

También podremos ver un especial dedica- 


do al conocido músico David Byrne, trailers y 
documentales sobre los estudios Industrial 
Lighi € Magic (creadores de los efectos es- 


peciales de “The Lost World”, “La Máscara” 
O "La Guerra de las Galaxias”), y la presenta- 


ción de las premieres de varias películas de 
ciencia-ficción de próximo estreno. 

Art Futura 97 será una estupenda oportuni- 
dad para disfrutar de las mejores creaciones 
sintéticas de artistas nacionales y extranjeros, 


El usuario 
inconforme 


El precio me pareció iresistble, y de la calidad del producto me habían contado 
maravillas. Si añadimos también que estaba harto de que mis amigos se nesen 
de mi por andar trabajando aún con un procesador de textos tan obsoleto como 
Letleoxtword versión1.0, era logico que terminara cayendo, y adquiriese la ul 
tima versión, la 12.0, 

La instalación resultó simple y/rápida, el programa tan sólo me preguntó mis 
datos personales y me emplazó la rellenar mi larjetá do registro y enviarla por co- 
rreo en esos mismos instantes. Como quiera que eran las dos de la madrugada 
y sentia cierta pereza haciala hlea de Hegarme as Oficina de Correos, presione 
el puntero sobre el botón de registrarme más terdo. Aparecio una pantalla en la 
que so me dedicaban fuertes impropenes, y me decia que ya me arrepentina de 
esto, que como el próximo lunes no estuwera la tarjeta de registro en su poder, 
ya podia irme preparando.Termino la instalacion y pude por fin arrancar mi fia- 
mante procesador de textos. 

Sobrecogedor aspecto. Decenas de botones, menus que no tienen apenas sitio 
donde desplegarsa, repictos de opciones con nombres tan extraños como su- 
gerentes. Muy impresionante. Decido excribm una corta a mi primo Cantos, para 
informarle de que yo también estoy ya al día, de que ya tengo la version 12.0. 
Escojo en el menú la opción de abrir un nuevo documento. El programa me in- 
terroga sobre sl quiero incluir imagenes, musica O videos. No creo que proce- 
da enviar la carta a mi primo con la múnica.de Parque Jurasico sonando de 
fondo, asi que rechazo estas amubles sugerencias. Al programa parece no 
sentarle muy bien mi decisión, y me alaca con nuevas ventanas en las que 
me insia a incluir el tato del encabezado en 3D, 6 bien maquetar mi carta con 
fotografias y paginada como uña revista. Nervioso, vuelvo a negarme, y conti- 
núo rechazando todas las sugerencias del programa sobre autoedición, ma- 
quetación, plantillas, tablas y composición. Bien. Parece que, por fin, puedo 
empazar a escribir m carta. 

“Hola, Carlos, ¿cómo estas? Ya tenía ganas de saber algo del fila de mi primo, 
y..." ALTO. STOP. El programa no me deja confínuar. Ha saltado, pese a que yo 
me había negado cuando me lo ofreció amablemento, al modo autocorrección, y 
me indica que no se puede aplicar condición de vegetal a un ser humano. Por 
tanto, mi primo se fibra de que la lame a, y Vene que contormarse con un me- 
surado “calonazpa”, pasando antes por una nueva advertencia del procesa- 
dor, de que el empleo de esta aumentalivo puede sar errúneo en esta cazo 
Como puedo, termino la carta evadiéndome de toda clase de sugerencias, 0p- 
ciones, recomendaciones y palernales consejos para que me ponga rapida- 
mente con el tutorial que incluye el programa, y que en unas escasas 96 horas 
me instruirá para que pueda escribirla mejor de las cartas a mi primo, con su 
música, sus fotografías y su palículilla de vídeo de no menos de tres minutos 
Icono de Imprimir y... ¿tipo de falra? me pregunta una nueva ventana. Repaso la 
lísta con expresión increduliá, Setecientos veintidos tipos de lotra diferentes, in- 
cluyendo una que ene una latra “0” muy mona, con tres rabítoa curvados, y 
que si imprimo la carta con ella mi primo la arrojara a la papelera sin siquiera 
comenzar a leerta. 

Antes de impómir, al programa la de por hacer un ultimo repaso, utilizando para 
ello el diccionario que incluye. Lamentablemente, debo haberto configurado mal 
y el repaso lo etectús con el diccionario de chino, con sus dos vertientes, man- 
dan y cantonés, asi que los errores que encuentra son innumerables. 

Harto, mary harto, hago uso 16 la mejor oprion del procesador de marras: la de de- 
vinstalación. Con los dientes apretados y los ojos inyectados en sangre, veo como 
por última vez me aconseja rellenar la tarjeta de régistro, y esta vez me pone ejem- 
plos para asustaine: “1P Diaz no nos envió la tarjeta de registro, y diez días despues 
tuvo un fuerte acceso de escartatina. Mario C.T nos Envio su tarjeta el primor día, y el 
No puedo mas Me rindo. Me pondré en contacto con la compañias que pro- 
gramo “esta joya”, y lás Entregaré una extensa fsta de mis quejas. Enciendo 
el ordenador. Me dispongo a ompezar a redactar la carta. Apago el ordenador 
Hoy, escribiré a mano 


HOBBYTRAVEL 


a ARCE 
herp//www.canaldinamic.es | 


y —htrp//www hobbytravel com 


¿Te gusta viajar? 


¿Eres un amante de la 


to Santástico concurso y pana con 
camina decstancia em un estupendo 
A . 2” 
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BASES DEL CONCURSO 


Podrán participar eneste concurso todos los lectores de la revista Pcmanía que se co- 
necten a Pemania on line(htp:www.canaldinamic.es/PCMANIA )y que respondan atodas las 
preguntas que se plantean en el formulariodel concurso HOBBYTRAVEL 

De entre todos los participantes se elegirá UN premiado, que ganará una estancia de 
UNA SEMANA en un apartamento para cuatro personas en el levante español. del 2 a1 30 
de septiembre. El premio no será en ningún caso cangeable par dinero. 

Sólo participarán en el soneo las respuestas recibidas hasta él día 15 de septiembre de 1997 

El sorteo $e realizará 2116 de septiembre y se comunicará vía e-mail al ganador y se pu- 
blicará su nombre enesta sección del Web, 

El hecho de tomar parte en este concurso implica la aceptación total de sus bases Cual- 
quier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, será resuelto inapelable- 
mente por los organizadores del concurso: HOBBYTRAVEL (http-//www hobbytravel.com) 
y CANAL DINAMICS.A.(http//www.canaldinamic.es) 
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http://www.kodak.com 

htto://www.cioce.es 

La nueva cámara de vídeo digital DVC 300 de Ko- 
dak es capaz de capturar vídeo en movimiento e imá- 
genes fijas de una gran calidad, y permite también 
realizar videoconferencias en directo. Con el amplio 
abanico de utilidades y drivers con que se suministra, 
la DVC 300 es una solución completa de tratamiento 
de imagen digital. 
ideal para aplica- 
ciones de em- 
presa y para el 
hogar. Tiene el 
tamaño de un te- 
léfono móvil y un 
diseño innovador. 
Se puede colocar y 
manejar a conve- 
niencia en el en- 
torno del ordenador. 
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Market Software ofrece sus nuevos 
modelos Green Line Pro. Equipados 
con placa base ASUS TX97, chipset 
Intel VX430 y dos zócalos DIMM y 
4 SIMM, estos ordenadores ofrecen 
gran variedad de opciones con un pre- 
cio atractivo. Los dos modelos dispo- 
nibles (166 y 200 MHz con MMX) 
van equipados con 32 Megas de EDO 
RAM. un disco duro Quantum de 2,5 
Gigas. tarjeta de vídeo Matrox Mys- 
tique con 2 Megas de VDRAM y un 
CD-ROM IDE Pioneer 16x. 

Los precios son: 212.900 ptas para el 
modelo 166 MMX, y 227.900 para el 
200 MMX (IVA no incluido). 


Las prestaciones de esta nueva cámara sobrepasan 
los requisitos de la tecnología de videoconferencia 
en términos de velocidad. Ofrece 24 fotogramas por 
segundo en modo telefoto (160 x 120) y 16 fotogra- 
mas por segundo en modo gran angular. Las imáge- 
nes fijas tienen una resolución de 640 x 486 con color 
de 24 bits, comparable a la de muchas cámaras foto- 
gráficas digitales actuales. 

El dispositivo incluye un amplio repertorio de soft- 
ware en un CD-ROM que va incluido en el precio: 
«Live Multimedia», «PhotoEnhancer», 
«Kai's Power Goo», drivers 
TWAIN y Video for 
Windows. Es to 

talmente com- 

patible con 
Adobe Premiere, CU-SeeMe. In- 
tel Video Phone, etc. 

CIOCE es distribuidor autorizado en nuestro pa 
ís de esta Cámara de vídeo digital. 


Placa 
base 
polivalente 


A-TREND presenta una 
nueva placa base, capaz de so- 
portar micros de Íntel, AMD y 
Cyrix La compañía A- 
TREND, cuyos productos dís- 
tribuye en España la cadena 
de tiendas Batch-PC, ha pre- 
sentado recientemente una 
nueva placa base de nombre 
A-TREND SO00TX. La prin- 
cipal característica de esta pla- 
ca es que es polivalente, es de- 
cir, es capaz de soportar todo 
tipo de micros, bien sean de 
Intel (con velocidades de 90 a 
233 MHz. incluyendo los que 
disponenen de tecnología 
MMX), de AMD (K5 y K6) o 
Cyrix (6x866MX o 6x86L). 
La placa cuenta con un chip- 
set intel 430-TX, y cuenta con 
zócalos PCI e 1SA pará conec- 
tar cualquier periférico que se 
necesite. Con un caché de 
512Kb, 4 zócalos de memoria 
de 72 pin que permiten la co- 
nexión de hasta un máximo de 
256 Megas, y lo que es más 
importante, dos zócalos de 
memoría SDRAM de 168 
contactos, esta placa de A- 
TREND se presenta como una 
base ideal para el usuario me- 
dio, puesto que además su 
precio es muy ajustado, si- 
tuándose en 16.900 pesetas, 


CD ROM'S EN CASTELLANO 
A UN PRECIO INCREÍBLE 


form- Z, otra forma 
de modelar 


hito //www.tormz.com 

El programa de modela- 
do en 3D form-Z, introdu- 
cido en nuestro país por la 
compañía SOFT, está te- 
niendo una positiva acogl- 
da en el mercado español. 
El programa cuenta con 
una notable implantación 
en el mundo de la arquitec- 
tura, la imagen y el ámbito 
universitario, 

form-Z dispone de una interfaz enormemente 
intuitiva y especializada en el modelado 3D. in- 
cluye la capacidad ilimitada de deshacer y reha- 
cer, y la generación dinámica e interactiva de to- 
do tipo de formas y figuras 2D y 3D. La 


flexibilidad para modificar 
el plano de trabajo, la cons- 
trucción de figuras comple- 
jas a partir de otras más 
sencillas, las figuras prede- 
finidas y el soporte de todo 
tipo de superficies Curvas, 
basadas en NURBS, b-spli- 
nes y curvas de Bézier, ha- 
cen de form-Z un modela- 
dor muy potente. 

La versión form-Z Render- 
Zone incluye un generador de imágenes con so- 
porte de sombreados Gouraud, Phong, z-buffer 
y Raytracing, con todo tipo de fuentes de luz, 
texturas, transparencias, reflexiones, refraccio- 
nes y otros efectos especiales. 


Premios de renderizado 
con AutoARQ 


http://www asuni.com 

Recientemente la empresa Asuni 
CAD ha dado a conocer el resultado 
del Primer Concurso de Renderizados 
con el programa «AutoARQ». De los 
numerosos proyectos recibidos, el ju- 
rado seleccionó tres, tomando como 
eriterio la originalidad del diseño ar- 
quitectónico y los acabados de los 
proyectos. El ganador absoluto fue 
Enric Roselló, de Girona. 


Laalta calidad de todos los proyectos presentados dificultó en gran medida la decisión final. Como 
premio, Asuni CAD entregará a cada uno de los ganadores la actualización a la nueva versión de su 
programa «AutoARQ 5». Asuni CAD tiene previsto convocar nuevos Concursos En el futuro. 


CD GESTIÓN 2.995 ptas 

Todo lo necesario pora su trabajo en lo oficina: 
Trotomiento de Textos, Moiling, Hoja de Cálculo, Bose 
de Dotos, Administración, Financiera y troductor de 
inglés. 

CD COMERCIOS 2.995 ptas 


Se induye: Facturación, Almacén, Contabilidad, 


Contactos, Comerciales, Pedidos y Ventas en Cojo. 


CD DISEÑO 2.995 


Todo lo necesario tunto pora el diseño ortístico como el 


tecnico: programas de CAD, de Rotulación de Fractales, 


imúgenes Clip Arty programas de Diseño Artistico. 
CD ENSEÑANZA 2.995 ptos 

Progromos pora el aprendizaje de Mulemáticos, 
Inglés, Físico, Qúmico, Geografía y Meconograhia. 
Cursos de Windows, MS DOS, Lotus y Wordperfect; así 
como un generador de exúmenes tipo Test. 

(D GESTORIAS 2.995 ptos 

Progromos de Nóminos, Recibos, Comunidades de 
Vecinos, Impuestos de todo tipo y eliquetos. 

CD PROGRAMACIÓN 2.995 ptos 

Compiladores de Pascal, Cobol, €, Logo y Modulo-2. 
Cursos de Bosic,C y Ficheros Bot, así como distintos 
herromientas de oyudo u lo programación en todos los 
lenguajes así como un Antivirus de último generación. 
CD JUEGOS WINDOWS 2.995 ptas 

Los mejores juegos completos de todo tipo para entor- 
nos Windows. 

CD JUEGOS MS DOS 2.995 ptas 

Juegos voriudosy de colidad paro entornos MS-DOS. 
CD SUPER-PORNO 2.995 ptas 

Películos eróticas reules, u todo color y de gron coli- 
dod. 
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O Ya hay NetPC 

de Tulip 

Tulip ha sido el primero en presen- 
tar un NetPC basado en los están- 
dares de Microsoft e Intel. Este 
equipo, que ya está disponible, 
tendrá soporte para todos los pro- 
cesadores Pentium, un máximo de 
256 Megas de DRAM sincrona. 
caché de segundo nivel de 512 
Kb, Fast Ethernet integrado 
(10/100 Megas/s), encendido re- 
moto en red, sonido integrado, 2 
Megas de memoria de vídeo y 
DMI remoto. Este equipo estará 
disponible a partir del mes de sep- 
tiembre en toda Europa. 


GAnyware también 
en Vobis 

La empresa Anyware Seguridad 
Informática ha firmado un acuerdo 
con Vobis por el cual todos los 
equipos HighScreen de la compa- 
ñia alemana llevarán la protección 
antivirus de Anyware. Vobis se su- 
ma así a la lista de empresas que 
incluyen de serie este prestigioso 
antivirus en sus ordenadores. Any- 
ware tambiér se puede encoritrar 
en los equipos de El Corte Inglés, 
El System, Jump y ADL. 


La Comisión Europee ha abierto 
un servicio de noticias en español 
sobre investigación y desarrollo 
tecnológico. Alli se puede encon- 
trar información sobre casi cual- 
quier cosa, desde los últimos 
avances en el proyecto Eureka 
hasta las convocatorias de certá- 
menes y ferias relacionados con la 
cultura común europee. Resultará 
altamente util a estudiantes e in- 
vestigadores. El sitio Web cuenta 
con un potente motor de búsque- 
da. Se puede visitar en: 
http://www.cordis.lu. 


bre 
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Nuevo portátil de Tuli 


https// i 

Tulip presentó el mes pasado su nuevo ordenador portá- 
til Motion Line db, un PC compacto con todas las presta- 
ciones multimedia que exigen las aplicaciones actuales. El 
db está diseñado para los usuarios profesionales que bus- 
can la fiabilidad, la escalabilidad y el rendimiento que ca- 
racteriza a los productos de la compañía holandesa. 

El Tulip Motion Line db (dual bay) tiene un procesador 
Pentium 166 MMX, y puede configurarse con 16, 32 0 64 
Megas de memoria RAM. Incluye una ranura de expan- 
sión POMCIA Tipo II y soporta discos duros de hasta 3 
Gigas. El sistema incluye de serie un lector de CD-ROM 
10x, aunque próximamente estarán disponibles modelos de mayor velocidad. La pantalla es SVGA TFT de 
12,1 pulgadas. Este modelo se centra en la conectividad y ofrece un soporte total de USB. 


Ya está disponible la versión 2.0 del software «in y colecciones, y entidades privadas, comunidades au- 
Arte» para la gestión del patrimonio artístico, co-  tónomas, organizaciones religiosas, etc. Entre otras 
mercralizada por Drileo. Este programa ha demos- — funciones, permite la catalogación de los bienes se- 
trado ser la solución definitiva a las necesidades ac- gún los criterios establecidos por la Interpol, así co- 
tuales y futuras de información del patrimonio mo por los propios de la entidad propietaria, inclu- 
artístico, tanto para su gestión como para la preven- yendo el tratamiento de imágenes y de sonido, 
ción y lucha contra el crimen. Este software se co- Asimismo es posible el registro del movimiento de 
mercializa en tres módulos básicos: policía, museos — las piezas, seguros de las mismas y mantenimiento. 


Debate abierto: M 


nueva convocatoria 


Hace poco inauguramos esta nueva sección en Peranía con una gran acogida entre todos vosotros. En Debate abierto, b 
recogemos vuestras opiniones acerca de algún tema de actualidad que nos atecte a todos de una forma u otra. De nuevo 
os animamos a participar, no sólo con vuestros comentarios, sino con vuestras propuestas para poder ponerlas en 
conocimento del resto de los lectores. Para el próximo mes hemos os proponemos como tema: * 
“El uso del castellano en el contexto de la informática”. 
Podeis enviar vuestras opiniones junto con el nombre completo y D.N1. a la siguiente dirección: Pemania. Sección 
Debate Abierto. C/ de los Ciruelos 4. C.P. 28700. San Sebastián de los Reyes. Madrid, dh 
O bien, a través de la dirección de correo electrónico: debate.pcmaniaGhobbypress.es 
Os rogamos que en la medida de lo posible, expraséis vuestras opiniones de la manera más breve posible, para que 
haya un mayor número de participantes. En cualquier caso, la revista Pomania se reserva el derecho a resumir las cartas de 
la forma que estime oportuna 
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ll | B R O S 
Guía Práctica de usuarios 
de InfoVía 2.3 


nfoVía es hoy en día un verdadero fenómeno de 
masas. Son cientos los usuaños que todos los días 
acceden a este servi- 


PEE cio. Las ventajas desu 
InfoVía 2. 2,3 3 utilización son abun- 
dantes y quizá sea es- 

Lag reina ta misma causa la que 


pS or EEES 


atrae cada vez más a 
un mayor número de 
personas y empresas 
de servicios. 
La utilización del libro 
no podía ser más sen- 
cilla. Se explican los 
reo fundamentos de la 
Red, de Internet, las 
e.) 2) .o posibilidades que 
AA ofrece, la forma de 
instalar el softwara y la de solventar problemas... Pos- 
teriormente, y ya con mucha más profundidad, se ana- 
lizan al detalle todas las caracteristicas del programa 
interfaz y del propio servicio. Tampoco podían faltar 
los consejos y sugerencias para conseguir una opti- 
mización del acceso y de la navegación cotidiana; du- 
rante muchas páginas esta cuestión es el centro neu- 
rálgico del libro. Es un libro lleno de ilustraciones y muy 
gráfico, merecedor de ser incluido en la colección 
"Guia Práctica” a la que pertenece, 


calificaciones libros 


++*% Regular 
+)0% 0% Bueno 
+) +) e) 29 Muy bueno 
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Visual FoxPro 5 

isual FoxPro 5 parece un lenguaje ideal para se- 

tisfacer las necesidades de velocidad y sencillez 
a la vez que se trabaja con un entorno gráfico visual, 
La calidad del libro está avalada porla fama de su au- 
tor, unos de los pioneros en la utilización y aplicación 
profesional de FoxPro en nuestro país.Se trata, por 
tanto, de una obra que alcanza un nivel de profundiza- 
ción bastante alto pero de una forma progresiva. 
El libro se ha estructu- 
rado en tres partes re- 
lacionadas: funda- 
mentos, técnicas de 
programación y apén- 
dices. La primera es 
imprescindible para 
aquellos que no han 
tenido un contacto 
previo con el lengua- 
je; las otras dos serán 
muy útiles para per- 


$41 Piigs 4.950Ptas. z > 
feccionar el conoci- 
A 


e) 9 e) 
miento del lector. 


Los secretos de Access 97 

| libro, escrito por tres expertos en el tema con 

más de diez años de expeñencia, ravela cientos 
de secretos, trucos, caracteristicas indocumentadas 
y numerosos proce- 
sos para sacarle todo 
el provecho al sistema 
de gestión de base de 
datos relacionales 
más popular del mo- 
mento, «Access 97». 
El libro no está desti- 
nado a usuaños prn- 


105 SECRETOS DE 


cipiantes, como de- 
muestran sus 
primeros capítulos. En 
ellos se aclaran con- 
ceptos nuevos, técni- 
cas de interfaz de usuario y los primeros secretos de 
análisis de datos, pero nada quesirva de introducción 
para los principiantes. Dentro de su categona, el libro 
es una excelente recopilación para usuaños avanza- 
dos de conocimientos sobre Access. Los ejemplos 
prácticos son abundantes durante toda la obra. 


ANAYA MULTIMEDIA 
y72 Peles. 5.764 Ptas 


+) e92) 
A 


Guía Práctica para 
programación de JavaScript 
icen que JavaScript es un lenguaje sencillo y 
D amigable . Al tratarse de un lenguaje que no im- 
pone ninguna herramienta de desarrollo concreta, to- 
do libro y sus explicaciones deben estar oñentados a 
las diferentes plataformas existentes; hecho que se ha 
seguido al detalle en 
esta completa obra. | 4% LEDS MP 
Ningún programador 
que se precie puede 
menospreciar las po- 
sibilidades ofrecidas 
por este lenguaje, 


Programación en 
JavaScript 


sobre todo si 
posee unos conoci- 
mientos básicos O 
medios. Su lectura 
no supondrá ningún 


esfuerzo, por lo que Oscar Gon 
ANAYA MULTIMEDIA 


DE 


de convertirse en un 


verdadero entendido. cn 


ales Moreno 


Java, Guía de desarollo 
on este libro se podrá crear, tras un penodo de 
tiempo respetable, toda clase de aplicaciones 
interactivas para Internet. Java es un lenguaje único 
que hace que los programadores puedan olvidarse de 
las diferentes plataformas existentes ya que funciona 
por igual en todas ellas. Bl libro está destinado a pro- 
gramadores o a lectores que esperan serlo con el tiem- 
po, no importa el nivel de conocimientos que posean 
Consta de 40 capítulos llenos de ejemplos y líneas de 
código fuente, muchos de los cuales se dan en un CD- 
ROM de regalo para 
simplificar la tarea de 
experimientación del 
lector, además de un 
gran número de ap- 
plets Java, ejemplos 
de senpts etc 
Bllibro, que no desta- 
ca por poseer una 
gran cantidad de imá- 
unite júcinisd genes, si destaca por 
PRENTICEHALL Una gran estructura- 
e 
+0... ción y por su aspecto 
> profesional 


Edición especial 
AUTOCAD 13c4 

dición especial AUTOCAD 1304 es uno delos h- 

bros más completos y detallados sobre «AUTO- 
CAD 13» existentes en la actualidad. En las conden- 
sedas páginas que lo forman se conseguirá 
información, trucos y trampas para dominar casi por 
completo el programa en el que se centra. Los autores 
han sabido entremezclar la información en su estado 
más puro con conse- 
jos para sacar un má- 
ximo partido de la he- 
rramienta de dibujo. Bl 
objetivo del libro son 
los usuaños con co- 


AutoCad 1309 


nocimientos medios y 
las personas que se 
actualizan de versio- 
nes anteñores. El CD- 
yrie ROM del libro contie- 
rsjendos dice 
+) 9) 0) esquemas para aho- 


e . 
rrar trabajo al lector. 


NetWare 4.1: Manual 
de referencia 
elWare 4.1: Manual de referencia es la versión 
completamente actualizada del anterior libro, 
también del mismo autor, “NetWare 4: Manual de re- 
terencia”. Contiene 
un gran porcentaje de 


material revisado y NotWare 4.1 


Edición Especial ActiveX 

a aparición de este libro no le resultará nada ex- 

traño a las personas que hayan tenido un con- 
tacto moderado con el mundo informático y, concre- 
tamente, con el 
mundo de Internet. 
ActiveX ha cambiado 
el aspecto y la percep- 
ción que se tenía has- 
ta ahora de la red; las 
páginas con conteni- 
do activo ganan en 
atractivo, potencia y 
capacidades. Esta 
obra explica los funda- 
mentos de ActiveX, 
los tipos de controles, 
la forma de integrarlos 
en las página Web y todo lo que necesitan los lectores 
para dominar el nuevo estándar 
En el CD-ROM que se entrega con el libro se podrán 
encontrar numerosas herramientas para el trabajo co- 
tidiano con ActiveX, además de ejemplos, el navega- 
dor Microsoft Intemet Explorer y un centenar de vín- 
culos a páginas con contenido activo. 


Seguridad para Intranet 
e Internet 
as noticias sobre accesos no permitidos a redes 
y servidores de Intenet están ala orden del dia. El 
crecimiento de Intemet y de las Intranets ha permitido 
que empresas de todo tipo ganen en productividad al 
colocarseal amparo de estos nuevos sistemas de tra- 
bajo, pero todo este avance tiene su lado negativo: 
los fallos de seguridad, las pérdidas de datos y el ac- 
ceso a informaciones confidenciales 
En esta obra seidentifican las amenazas, extemas 0 in 
ternas, se bosquejan 
los sisternas que po- 
drian utilizarse para 


neutralizarlas y se ex- 
plican con detalle las 
estrategias validas pa- 
ra prevenir las viola- 
ciones de seguridad 
El libro esta destinado 
a especialistas, admi- 
nistradores deredes o 
a simples curiosos, 1o- 
> dos ellos con grandes 
E conocimientos 


Guía de iniciación 3D Studio MAX 


E ste libro es uno de los pocos que permiten al usuario 
principiante dar los primeros pasos con «3D Studio 


puesto al día, por lo 
gue los lectores que 
disfrutaron de la pri- 
mera edición podrán 
beneficiarse de las 
ventejas de la nueva 

Este libro se convierte 
en una obra de refe- 
rencia para todas las 
actividades relaciona- 
des con lared, ya sea 


Max 
Hrrrnis cda 


TOM SHFLDON 
MEGRAYWHILL 


42m Pus 6.500 Ptas 


dd 


por parte de administradores o de usuarios expertos: 
ipstalación, configuración, solución de problemas, pla- 
nificación de ampliaciones, mantenimiento... 

Como NetWare es la principal opción elegida por mu- 
chas compañias, puede resultar indispensable para los 
encargados de red. 


MAX» de una forma completamente guiada. «3D Studio 
MAX> fue, y sigue siendo, un revolucionario software de mo- 
delado, renderizado y animación. Está dingido a usuarios del 
programa que necesiten mejorar su dominio del mismo, a 
personas que tengan en mente actualizarse o a lectores con 
simple curiosidad por aprender algo más 

El libro trata casi todos los temas que tengan una mínima re- 
lación con el programa de diseño, desde su primera instala- 
ción, los fundamentos geométricos, la creación de geome- 
trias complejas, los fundamentos del renderizado, los 
fundamentos de los efectos especiales... No se podían olv- 
dar las secciones sobre optimización de los resultdos, im- 
portante para reducir el trabajo y el tempo empleado en la 


creación de los proyectos. De los apéndices se podra sacar valiosa información de re- 
ferencia; datos no primordiales pero si muy interesantes para tener en cuenta. 
Ellibro es muy interesante por la complejidad del tema y la sencillez con que lo trata 
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(5 cartas Al director 


Cartas al Director es un foro 
en el que tene cabida 
cualquier opinión de los 
lectores, aceptandose todo 
hipo de críticas. 


Dirigid vuestras cartas a la siquiente 
dirección: 

CARTAS AL DIRECTOR. 

Revista POMANÍA 

C/ de los Ciruelos, 4. 

28700 San Sebastián de los Reyes 
(MADRID) 

o por fax al teléfono: 

(91) 654 75 58 


En la carta debe aparecer claramente el 
nombre del autor y su número de DNI 
La revista no se hace responsable de las 
opiniones vertidas por los autores de las 
cartas. No se devuelven los originales ni 
se mantiene correspondencia en 
referencia a ellos. 


Consultas a la siguiente 
dirección de correo 


electrónico: 
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Ficheros perdidos 
En primer lugar, me gustaría felicitarles por 
su maravillosa revista, ya que hoy por hoy, es 
muy difícil encontrar una revista de tanta cali- 
dad, Me gustaría también felicitarles por las 
secciones de Tiempo Real y Escuela de Bata- 
lla, ya que son mis preferidas. Mi crítica es por 
advertir la falta de algunos ficheros (listas.txt) a 
los cuales hacen referencia en su sección de 
Escuela de Batalla de los números 57 y 58. 
Pienso que son unas listas de mucha utilidad, 
Además, creo que la serie de artículos sobre el 
juego «Red Alert» debería durar unos meses 
más y si es posible, dedicarle un artículo al 

R.A.C.K. Sin más, un saludo. 
E Diego Boscá Tomás 


Muchas gracias por tus elogios. Procura- 
mos esforzarnos cada día con el objeto de ofre- 
ceros una revista mejo. Sin embargo, somos 
humanos y cometemos errores, aunque inten- 


tamos poner los medios necesarios para solu- 
cionarlos. Pero como tu bien nos apuntas, los 
Aicheros listas.txt que deberían haberse incluido 
en el CD-ROM de los números 57 y 58 no apa- 
recieron, así que entonamos el “mea culpa” e 
incluimos en el CD de este mes dichos ficheros, 

En cuanto a la extensión de los artículos, es- 
tá en función del jugo que se pueda sacar a ca- 
da programa. teniendo en cuenta que hay otros 
Juegos que también merecen nuestra atención. 


Radioaficionados 
e informática 

Somos un grupo de radioaficionados que es- 
tamos interesados en divulgar, promover y tra- 
bajar en el ámbito de la electrónica, la radioco- 
municación y la informática. Nuestras 


£6TODOS aquellos que vayan a tirar sus equipos ya 
obsoletos, que los donen a nuestra asociaciónIY 


actividades son diversas, participamos en con- 
cursos internacionales de HF y VHF, hacemos 
montajes de antenas para estos eventos y de- 
mostraciones en las localidades que nos lo so- 
licitan. En todas estas actividades, la informá- 
tica tiene un lugar destacado, pues usamos 
bases de datos para las estadísticas y la admi- 
nistración de los concursos. También se hacen 
demostraciones de SSTV (televisión de barrido 
lento) con la que se envían imágenes digitales 
por medio de la radio, se utilizan BBS en ra- 
diopaquete... El problema que tenemos es que 
nos faltan medios. Es por ello que les pedimos 
una pequeña ayuda, publicando esta carta para 
que todos aquellos que vayan a tirar sus equi- 
pos ya obsoletos, los donasen a nuestra asocia- 
ción. Para nosotros, cualquier ordenador anti- 
guo nos sirve. Incluso se podrían dar clases de 
informática, electrónica y morse a los intere- 
sados. Para ponerse en contacto con nosotros, 
sírvanse dirigirse a la siguiente dirección: 


EA2CCG 

Unión de Radioaficionados de Estella 

Joaquín Montoya Jiménez 

Apdo. Postal 30 

31200 Estella (Navarra) 

Sin otro particular, les saluda atentamente 
2 Joaquín Montoya (Estella - Navarra) 


Siempre es un placer poder ayudar a cual- 
quier grupo o persona que esté dispuesto a uti- 
lizar las posibilidades que brinda la informáti- 
ca a favor de los demás de forma altruista. De 
modo que ya tenéis la carta publicada en la re- 
vista, tal y como pedíais, y esperamos que ten- 
gáis mucha suerte en vuestra empresa, la cual 
merece los mayores de los elogios. Mantened- 
nos informados de vuestros progresos. 


bo 


Fundas de los CD-ROM 


Lamento tener que escribir esta cana, pero 
me siento profundamente indignado ante el 


empeño que mantenéis en la revista de no en- 
tregar con ella un medio que permita proteger 
los CD-ROM contra el deterioro. Me explicaré: 
comencé a comprar vuestra revista hace varios 
meses y ante la abundancia de CD-ROM que 
fuí acumulando, sin nigún tipo de caja o sobre 
pára su almacenaje, decidí comprar un estuche 
para tenerlos guardados, ordenados y protegi- 
dos. De modo que decidí comprar un estuche 
para 10 CD marca Boeder. Tras dos meses de 
uso del estuche se me han roto los CD-ROM 
de los números 51 y 52. no por un uso indebido 
del estuche o mal trato de los discos, sino por el 
posible mal diseño del estuche (también voy a 
enviar quejas a Boeder). Ahora me quedo con 
la duda de no saber a quién pedirle responsabi- 
lidades. si a ustedes por no suministrar con los 
discos el medio para protegerlos o a Boeder 
por no cuidar la calidad de sus productos. Mi 
queja la fundamento en que cuando compras 
un CD de música, te lo venden con su estuche, 
que a pesar de que ocupa espacio, evita que se 
deterioren. Así que pido que se acompañe jun- 


zúis, y los que tenéis que procurdr que se man- 
tengan en buen estado de conservación. Cierto 
es que con la revista no entregamos funda al- 
guna. pero ello no implica que su deterioro sea 
culpa nuestra. Tampoco estamos seguros que 
la culpa del problema con los CD-ROM que 
comentas la tenga Boeder, pues no sabemos 
cómo estaba el producto en cuestión, ni qué 
trato ha sido dado. De modo que en este tema, 
no podemos ayudarte más que enviándonos los 
CD-ROM defectuosos a nuestra dirección y a 
vuelta de correo te haremos llegar otros en 
perfectas condiciones. En cuanto al resto de tu 
carta, estamos ante un dilema. Por cada carta 
que nos llega comentándonos lo mismo que tú 
dices, llegan otras diciendo lo contrario. Como 
todo en esta vida, es cuestión de gustos y opt: 
niones, todos ellos igual de respetables. 


Comprar un nuevo equipo 
El pasado número de PCmanía. el 57. fue el 
primero que compré. Había probado otras re- 
vistas del sector, pero a la vuestra la descartaba 
porque creía que sólo trataba temas referentes a 


juegos. Lo cual tampoco me desagrada pero 
prefiero una revista más técnica. Me habéis 


cuanto al precio, es cierto que no somos los 
más baratos, pero también es cierto que nadie 
ofrece casi trescientas páginas y dos CD-ROM 
cada mes. Es cuestión de ver la relación entre 
variedad de contenidos y precio. En cuanto al 
ordenador que te quieres comprar HO nOs €s- 
pecificas qué tipo de diseño vas a emplear Site 
vas u decidir por programas como AutoCAD, 
3D Studio e similares, lo mínimo sería un Pen- 
tium Pro con 64 Megas de RAM, un disco duro 
de 2,5 Gigas. tarjeta gráfica Number Nine con 
4 Megas, un lector de CD-ROM de 16x y un 
monitor de 17”. Una impresora A3 0 Al así 
como un escáner de sobremesa de gran resolu- 
ción. Pero si te dedicas a un diseño más mo- 
desto, con programas como PovRay. Photos: 
hop o similar, con un Pentium 233MMX que 
está a punto de salir, 32 Megas de Memoria y 


una impresora A3 es más que suficiente. 


Discriminación MIDI/MOD 


Gracias a vuestros artículos, conozco bien 
las diferencia técnicas entre los formatos MOD 
y MIDI. pero sigo sin comprender algunas Co- 
sas. ¿Por qué vuestro concurso es sólo para 
MOD?” Los que componemos con MIDI nos 


to al disco una funda de algún tipo como la que 
se da en la revista Micromanía, para su cuida- 
do. También quisiera expresar mis quejas por 
€l gran cartón que viene con cada número, y 
que hace parecer más grande a la revista. La 
grandeza se demuestra en los contenidos escri- 
tos y no en un trozo de cartón que no tiene ut- 
Iidad alguna. Por último, pienso que el segundo 
CD-ROM no es nada útil, no se qué hacer con 
él y casi nunca lo miro, Este segundo disco no 
suele ser más que publicidad, y por lo tanto, 
sus costes deben ser nulos, por lo que podríais 
sustituirlo por una funda para el otro CD- 
ROM, que es el que interesa. Un saludo, 

£. Alberto López García (La Unión - Murcia) 


En primer lugar. querríamos aclarar que la 
utilización de los CD-ROM es únicamente res- 
ponsabilidad vuestra, que sóis los que los utili- 


sorprendido porque el contenido es accesible a 
todo tipo de gente, y no está hecha exclusiva- 
mente para gente con un gran nivel de infor- 
mática. He observado que la mayoría de revis- 
tas han rebajado su precio, lo cual creo que os 
hará perder compradores, porque para perso- 
nas de 16 años como yo, mil pelas no se gastan 
porque sí. Lo de ofrecer dos CD-ROM está 
muy bien, pero creo que a nadie le importaría 
conformarse con uno si el precio bajara. Por 
último, quiero pediros consejo a la hora de 
comprar un ordenador, enfocado al diseño, Me 
ayudarían a convencer a mi padre que está des- 
concertado con los constantes cambios. 

¿ Marc Cerdan (Girona) 


Nos alegramos que havas descubierto que 
PCmaunía no es inicamente una revista de jue- 
gos, y que se adapta a tus características. En 


vemos sin posibilidad de participar. No creo 
que se deba a que es un formato impopular, 
porque las nuevas tarjetas de sonido y progra- 
mas comerciales mejoran en las capacidades 
de síntesis y composición MIDI. Y ¿por qué 
los programas para componer MOD se hacen 
para MS-DOS, y no bajo Windows 95” 

¿ Roberto Peris Montorte (Valencia) 


El hecho de hacer un concurso de MOD y 
no de MIDI, se debió a que hubo mucha gente 
que nos lo pedía, y atendimos sus peticiones. 
Pero eso no quita que en breve, y silas peticio- 
nes continuan, preparemos un concurso de si- 
milares características pura los ficheros MIDL 
En cuanto a los programas, creemos que si que 
hay alguno para Win95, pero tampoco creemos 
que sea un problema reiniciar el PC en modo 
MS-DOS y ejecutar el programa en cuestión. 
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Incluido en el CD-ROM 


A veces no basta con conocer la teoría. 
Para que podáis conozcer mejor vuestros 
discos duros, hemos incluido en el 
CD-ROM de este número más de 
cincuenta utilidades. Con ellas podréis 
diagnosticar, optimizar y poner a 

prueba los dispositivos más 

conocidos del momento. 


Resulta evidente que la máquina necesita almacenar su 
información de forma permanente; aunque se utilizan muchos 
otros dispositivos, sin duda el disco duro es el rey, debido a su 
capacidad y velocidad. En este reportaje veremos cómo funciona, 
qué medios utiliza para comunicarse con el ordenador, cuál ha 
sido su evolución histórica y qué tecnologías se aplican 


actualmente en su fabricación. 


reportht 


| primer encuentro 

que el autor de estas 

líneas tuvo con un 

disco duro fue un par 
de años antes de introducirse de 
lleno en el mundo de la informáti- 
ca; pertenecía a un ordenador 
IBM XT, y externamente era lo 
más parecido a una caja de zapa- 
tos, sólo que un poco más corto y 
bastante más alto. Era un disco 
duro MEM de 10 Megas. 

Hace poco tiempo tuve en mis 
manos otro disco duro, pertenecien- 
te a un ordenador portátil; siguiendo 
con las similitudes, su tamaño era lo 
más parecido a un paquete de ciga- 
rrillos, quizás un poco más fino. Su 
capacidad: 800 Megas. 

El caso es que. viendo el asunto 
en perspectiva, el avance de la tec- 
nología es en verdad mareante; con 
este artículo pretendemos poner de 
nianifiesto los logros obtenidos en 
este segmento del hardware, ya 
que se ha conseguido multiplicar la 
capacidad y velocidad de estas uni- 
dades, reduciendo al mismo tiem 
po su precio y su tamaño. ¿Prepa- 
rados? Pues adelante. 


Estructura interna 
Un disco duro se compone de 
muchos elementos; citaremos los 


más importantes de cara a enten- 
der su funcionamiento. En primer 
lugar, la información se almacena 
en unos finos platos o discos, ge- 
neralmente de aluminio, recubier- 
tos por un material sensible a alte- 
raciones magnéticas. Estos discos, 
cuyo número varía según la capa- 
cidad de la unidad. se encuentran 
agrupados uno sobre otro y atrave- 
sados por un eje, y giran continua- 
mente a gran velocidad. 
Asimismo, cada disco posee dos 
diminutos cabezales de lectura/es- 
eritura, uno en cada cara. Estos Ca- 
bezales se encuentran flotando so- 
bre la superficie del disco sin 
llegar a tocarlo, a una distancia de 
unos 3 04 micropulgadas (a título 


La información se almacena en unos 


finos platos o discos, generalmente de 


aluminio, recubiertos por un material 


sensible a alteraciones magnéticas 
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de curiosidad, podemos comentar 
gue el diámetro de un cabello hu- 
mano es de unas 4.000 micropul- 
gadas). Estos cabezales generan 
señales eléctricas que alteran los 
campos magnéticos del disco. dan- 
do forma a la información. 

La distancia entre el cabezal y 
el plato del disco también determi- 
na la densidad de almacenamien- 
to del mismo, ya que cuanto más 
cerca estén el uno del otro, más pe- 
queño es el punto magnético y 
más información podrá albergar. 


Algunos conceptos 
Antes hemos comentado que 
los discos giran continuamente a 
gran velocidad; este detalle, la ve- 
locidad de rotación. incide direc- 
tamente en el rendimiento de la 
unidad, concretamente en su tiem- 
po de acceso. Es el parámetro más 
usado para medir la velocidad de 
un disco duro, y lo forman la su- 
ma de dos factores: el tiempo me- 
dio de búsqueda y la latencia; el 
primero es lo que tarde el cabezal 
en desplazarse a una pista deter- 


minada, y el segundo es el tiempo 


que emplean los datos en pasar 
por el cabezal. 

Si se aumenta la velocidad de 
rotación, la latencia se reduce; en 
antiguas unidades era de 3.600 
rpm (revoluciones por minuto), lo 
que daba una latencia de 8,3 mili- 
segundos. Los más potentes giran 


ya 27.200 rpm, con lo que se ob- 
tienen 4,17 ms de latencia. Incluso 
las previsiones hablan de veloci- 
dades rotacionales de 10.000 rpm, 
aunque en este punto las altas 
temperaturas alcanzadas podrían 
suponer un problema, 

Es preciso comentar también la 
estructura lógica del disco, ya que 


contiene importantes conceptos 
que todos habréis oído; para em- 
pezar, la superficie del disco se di- 
vide en una serie de anillos con- 
céntricos, denominados pistas. Al 
mismo tiempo, las pistas son divi- 
didas en tramos de una misma 
longitud, llamados sectores; nor- 
malmente un sector contiene 512 
bytes. Otro concepto es el de ci- 
lindro, usado para describir las 
pistas que tienen el mismo núme- 
ro pero en diferentes discos. Fi- 
nalmente, los sectores suelen 
agruparse en clusters o unidades 
de asignación. Estos conceptos 
son importantes a la hora de ims- 
talar y configurar un disco duro, y 
haremos uso de alguna de esta in- 
formación cuando subamos al ni- 
vel lógico del disco. 


Interfaces: 

ST506, MEM y RLL 
Hasta aquí hemos visto la es- 

tructura del disco duro, pero nos 

falta una pieza vital: la controla- 

dora. Es un componente electró- 

nico que gestiona el flujo de datos 


MFM (Modified Frequency Modulation) 
y RLL (Run Length Limited) son 
dos métodos de codificación de 


entre el sistema y el disco, siendo 
responsable de factores como el 
formato en que se almacenan los 
datos, su tasa de transferencia, ve- 
locidad, etcétera. 

Los primeros discos duros eran 
gestionados por controladoras 
ST506, un estándar creado por la 
conocida empresa Seagate. Den 
tro de esta norma se implementa- 
ron los modos MEM y REL, dos 
sistemas para el almacenamiento 
de datos que, si bien diferentes en 
su funcionamiento, a nivel físico 
y externo del disco presentaban la 
misma apariencia, siendo conoci- 
dos de forma genérica en el mun- 
dillo como “discos MEM”. Estas 
unidades incluían externamente 
tres conectores: el primero, y co- 
mún a cualquier disco duro, es el 
de alimentación. En los restantes 


la información binaria 


se conectaba un cable de control y 
un cable de datos, desde el discoa 
la controladora; el cable de con- 
trol gestionaba la posición de los 
cabezales, y el de datos transmitía 
el flujo de'información desde y 
hasta la controladora 

Fa dHerencia entre MFM y 
RLL es a nivel TMférno, MEM 
(Modified Freguenty Modula- 
tion) y RLL (Run Length Limi- 
ted) son dos métodos de Sodifica- 
ción de la información.binarTa. 
RLL permite almacenar un 50% 
más de datos que el MEM, al au 
mentar la densidad de almacena 
miento. También la tasa de trans 
ferencia es superior en RLL, 
debido al más eficiente método de 
grabación usado; sin embargo, la 
velocidad de rotación era la mis 
ma en ambos casos: 3600 rpm: 

En cualquier caso la tasa de 
transferencia de estas unidades 
no era precisamente como para 
tirar cohetes: una media de 5 
Mbits por segundo (es decir, me- 
dio mega) en MEM y 7.5 Mbits/s 
para RLL. Y en cuanto a capaci- 
dad, las unidades MFM no 
solían tener más de 40 Megas, 
120 Megas en las RLL. 


ESDI 

Con esta interfaz, “Enhanced 
Small Devices Interface” (interfaz 
mejorada para dispositivos peque- 
ños), se daba un paso adelante. 
Para empezar, una parte de la lógi- 
ca decodificadora de la controla- 
dora se implementó en la propia 
unidad. lo que permitió elevar el 
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ratio de transferencia a 10 Mbits 
por segundo. Asimismo, se inclu- 
yó un pequeño bufter de sectores 
que permitía transferir pistas com- 
pletas en un único giro o revolu- 
ción del disco. 

No obstante. estas unidades no 
se extendieron demasiado, y úni 
camente compañías como IBM 
(muy aficionadas a tecnologías 
propietarias) fueron las que más lo 
emplearon en sus máquinas. Estas 
unidades no solían tener una capa- 
cidad superior a 630 Megas, y en 
cualquier caso, se trató más bien 
de una tecnología de transición, 
ya que un tiempo después tuvo lu- 
gar el salto cuantitativo y cualita- 
tivo, con la interfaz que detalla- 
mos a continuación. 


El estándar IDE 


“Integrated Drive Electro 
nics”, 0 IDE. fue creado por la 
firma Western Digital. curiosa 
mente por encargo de Compaq 
para una nueva gama de ordena- 
dores personales. Su caracterís- 

tica más representativa 
era la implemen- 


tación de la controladora en el 
propio disco duro, de ahí su de- 
nominación. Desde ese momento 
únicamente se necesita una cone- 
xión entre el cable IDE y el Bus 
del sistema, siendo posible im- 
plementarla en la placa base (co- 
mo de hecho ya se hace desde los 
486 DX4 PCI) o en tarjeta (equi- 
pos 486 VLB e inferiores). Igual- 
mente se eliminó la necesidad de 
disponer de dos cables separados 
para control y datos, bastando 
con un cable de 40 hilos desde el 
bus al disco duro. Se estableció 
también el término ATA (AT 
Auachment), que define una se- 
rie de normas a las que deben 
acogerse los fabricantes de uni- 
dades de este tipo 

IDE permite transferencias de 4 
Megas por segundo, aunque dis- 
pone de varios métodos para reali- 


La característica más representativa 
de “Integrate Drive Electronics” o 
IDE, era la implementación de la 
controladora en el propio disco duro 
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zar estos movimientos de datos, 
que veremos en el apartado “Mo- 
dos de Transferencia”. La interfaz 
IDE supuso la simplificación en el 
proceso de instalación y configu- 
ración de discos duros. y estuvo 
durante un tiempo a la altura de 
las exigencias del mercado. 

No obstante, no tardaron en po 
nerse de manifiesto ciertas limita- 
ciones en su diseño. Dos muy im- 
portantes eran de capacidad de 
almacenamiento, de conexión y 
de ratios de transferencia; en 
efecto, la tasa de transferencia se 
iba quedando atrás ante la deman- 
da cada vez mayor de prestacio- 
nes por parte del software (¿estás 
ahí, Windows?). Asimismo, sólo 
podían coexistir dos unidades 
IDE en el sistema, y su capacidad 
(aunque esto no era del todo cul- 
pa suya, lo veremos en el aparta- 
do “El papel de la BIOS”) no so- 
lía exceder los 528 Megas. Se 
imponía una mejora. y ¿quién 
mejor para llevarla a cabo que la 
compañía que lo creó? 


Enhanced IDE 

La interfaz EIDE o IDE mejo- 
rado, propuesto también por Wess 
tern Digital. logra una gran mejó- 
ra de flexibilidad y prestáCiones. 


Para empezar, aumenta su capaci- 
dad hasta 8,4 Gigas, y la tasa de 
transferencia empieza a subir a 


partir de los 10 Megas por segun- 
do, según el modo de transferen- 
cia usado. Además, se implemen- 
taron dos sistemas de traducción 
de los parámetros físicos de la 
unidad, de forma que se pudiera 
acceder a superiores capacidades. 
Estos sistemas. 
CHS y LBA aportaron ventajas 
innegables, ya que con mínimas 


denominados 


modificaciones (aunque LBA exi- 
gía también cambios en la BIOS 
del PC) se podían acceder a las 
máximas capacidades permitidas. 

Otra mejora del EIDE se refle- 
jó en el número de unidades que 
podían ser instaladas al mismo 
tiempo, que se aumentó a cuatro. 
Para ello se obligó a fabricantes 
de sistemas y de BIOS a soportar 
los controladores secundarios (di- 
rección 170h, IRQ 15) siempre 
presentes en el diseño del PE'pe- 
ro nunca usados hastaselamomen- 
to, de forma qué Se pudieran 
montar una nidad maestra y otra 
esclayaz ConfiBufadas como se- 
cundanas Más Sún. se habilitó la 
posibilidad de instalar unidades 
CD-ROM y UE tinta, coexistien- 
do pacítficaménte en el sistema 


hr 


(más sobre esto en el apartado 
“Otros términos”). A nivel exter- 
no, no existen prácticamente dife- 
rencias con el anterior IDE, en to- 
do caso un menor tamaño o más 
bien una superior integración de 


un mayor número de componen- 
tes en el mismo espacio. 


Modos de 
transferencia 

Los dispositivos IDE pueden 
transferir información principal- 
mente empleando dos métodos: 
PIO y DMA; el modo PIO (Pro- 
grammed 1/0) depende del proce- 
sador para efectuar el trasiego de 
datos. A nivel de rendimiento no 
hay mayor problema, ya que los 
micros actuales tienen la suficien- 
te capacidad para gestionar estas 
operaciones y alternarlas con 
otras, por supuesto. El otro méto- 
do es el de DMA; aquí la CPU se 
desentiende de la transferencia, 
teniendo ésta lugar por mediación 
de un chip DMA dedicado. Con el 
IDE original se usaban los modos 
PIO 1 y 2. que podían llegar a 
unos 4 Megas por segundo de 
transferencia; el modo DMA del 
IDE original no superaba precisa- 
mente esta tasa, quedándose en 
unos 20 3 Megas por segundo. 


Hay que decir que existe una 
variante de la transferencia DMA, 
y es la BusMaster DMA; esta mo- 
dalidad aprovecha las ventajas de 
los chipsets de las placas base, ca- 
da vez más optimizados para es- 
tas labores. Además de liberar al 
procesador. puede obtener por 
parte de éste un control casi total, 
de forma que la información sea 
transferida con la máxima priori- 
dad. Aunque se pueden alcanzar 
16 Megas por segundo, la ultimí- 
sima modalidad Ultra DMA logra 
llegar a 33.3 Megas/s, aprove- 
chando las bondades del nuevo 
chipset TX de Intel. No obstante, 
para disfrutar de esta técnica es 
preciso contar con los correspon- 
dientes drivers, suministrados 
normalmente por el fabricante de 
la correspondiente placa base. 


Otros términos 

EIDE amplió los modos PIO al 
3, y estableció el MultiWord 
DMA 1; con ello se logró una tasa 
de 11 o 13 Megas/s, dando lugar 
al término Fast ATA. Con poste- 
rioridad, se definió la norma Fast 
ATA-2, para identificar aquellos 
productos que se acogían a los 
modos PIO 4 y MultiWord DMA 
2, que permiten alcanzar un má- 


¿Sabías que...? 


desconectada (podéis comprobar cómo al apagar el PC, du- 
rante un segundo se ilumina el led del disco duro), y no se con- 
cibe un disco duro que no incluya esta característica. 


* Peligro: bajo nivel. 

Formatear un disco duro IDE a bajo nivel puede ser perjudicial 
para el mismo. Durante el proceso, que el fabricante realiza en 
sus instalaciones antes de sacarlo al público, se graban en él 
las marcas de direcciones y los números de sector. Volver a 
realizar este proceso en circunstancias o con software no apro- 
piados, puede dañar definitivamente la unidad, hacerla más len- 
ta o generarle sectores defectuosos e irrecuperables. En reali- 
dad, el formateo a bajo nivel sólo está justificado en casos muy 
concretos, como la aparición progresiva de errores a nivel logi- 
co, y nunca por infección de virus (el caso más frecuente) 
Ciertamente, algunos vicios de la época MFM son bastante di- 
ficiles de ser desterrados... 


+ Á bofetadas con el disco. 

Algunos modelos de discos duros, de diversos fabricantes, su- 
frian una anomalía con cierta frecuencia, consistente en la pa- 
ralización del motor que da giro al eje del disco (especialmente. 
tras varios dias de falta de uso del parte del usuar 

nbién por acumulación de res 
¿ Mar EE 
E y 
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ximo de 16.6 Megas/s. Existe otro 
método de transferencia propio 
del Fast ATA, y es la múltiple lec- 
tura/escritura; es decir, la capaci- 
dad de leer o escribir varios secto- 
res (normalmente hasta 32) en una 
sola interrupción, lo que permite 
optimizar la transferencia incluso 
en buses lentos. como ISA. 

Conviene resaltar que las tasas 
de transferencia citadas se consi- 
guen en el mejor de los casos. 
y no siempre son sostenidas. 
es decir, que suelen ser “picos” 
de transferencia. 

Es preciso también abordar en 
este reportaje otro término muy 
conocido; ya hemos comentado 
que EIDE amplió la flexibilidad 
en el conexionado, permitiendo la 
coexistencia de discos duros con 
unidades de cinta y de CD-ROM, 
usando el estándar IDE. Para ello 
“se ideó la norma ATAPI (ATA 
Packet Interface), una extensión 
del protocolo ATA creada con el 
fin de aportar un único conjunto 
de registros y mandatos. y de 
esta forma facilitar la coexistencia 
de estas unidades. Los dispositi- 
vos de este tipo también pueden, 
por tanto, beneficiarse de todas 
las ventajas de los modos 
PIO y DMA. 


Buffer y caché 
Prácticamente todos los 
discos duros incluyen una 
memoria buffer, en la que 
almacenan los últimos 
sectores leídos; ésta. que 
puede ser desde 2 Kb has- 
ta 512 Kb, es importantí- 
sima de cara al rendi- 
miento, e incluso 


imprescindible para poder 


. e asignació : 


le E e de cluster en la ha 


FAT del DOS o de Windows 95 es de 
-32 Kb; ¿y que? Esto no tendria impor- 
tancia si no fuera porque un cluster es 
la minima unidad de lectura o escritu- 


ra, a nivel logico, del disco. Es decir, 
cuando grabamos un archivo, por 
ejemplo de 10 Kb, estamos empleando 
un cluster completo, lo que significa 


mantener altas cotas de 
transferencia. Se la deno- 
mina caché cuando inclu- 
yen ciertas características 
de velocidad; concreta- 
mente. los procesos se op- 
timizan cuando el sistema . 
vuelve de una operación 
de copiado de datos a la unidad 
sin esperar a que ésta haya finali- 
zado. También utilizan otra téc- 
nica diferente consistente en que 
la unidad informa de la finaliza- 
ción de una operación de escritu- 
ra en el momento de recibir los 
datos, antes de comenzar a gra- 
barlos en el disco. De esta mane- 
ra no se producen estados de es- 
pera; tras todo lo comentado 
hasta este momento podemos de- 
cir, resumiendo, que un caché 
amplio en un disco duro es abso- 
lutamente imprescindible. 


La interfaz EIDE o IDE mejorado, 
propuesto por Western Digital, 
consigue una gran mejora de 
flexibilidad y prestaciones 
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Más de 528 Megas... 
¿Por qué no? 

Seguro que muchos de vosotros 
habéis vivido el caso (o al menos 
habéis sido testigos de él) de ir a 
instalar un disco duro de alta ca- 
pacidad, y encontraros con que de 
esos 1080 Megas sólo alcanzáis 
528 Megas. Se trata de una nefas- 
ta limitación, que curiosamente no 
está impuesta ni por la BIOS (Ba- 
sic Input/Qutput System) ni por el 
estándar IDE (ni por el DOS, co- 
mo alguna gente piensa); en reali- 
dad, viene dada... ¡por ambos! 

La capacidad de un disco duro 
se mide en tres valores: número de 
sectores por pista, número de ca- 
bezas y número de cilindros (no- 
tación CHS); el estándar IDE so- 
porta 65.536 cilindros, 16 cabezas 
y 255 sectores por pista, lo que 
nos da una capacidad bestial, alre- 
dedor de 137 Gigas. 

Por su parte, la BIOS del PC 
soporta 1.024 cilindros. 255 cabe- 


zas y 63 sectores; ya que 
ambos deben funcionar en Y 
conjunción, es el mínimo 
común denominador de am- 
bos el que marcará la capa- 
cidad definitiva, que será de 
1.024 cilindros (máximo de 
la BIOS), 16 cabezas (máxi- 
mo del IDE) y 63 sectores 
(máximo de la BIOS), lo 
que nos va a dar un total 
de 528 Megas. 
Para superar esta traba, la 
BIOS debe implementar el 
modo de trabajo conocido 
como LBA (Logical Block 
Addressing), que traduce el 
esquema CHS a otro de di- 
reccionamiento lógico. Esta 
operación es totalmente transpa- 
rente al sistema operativo y al 
software en general, y aporta la 


evidente ventaja de poder acceder 


—atódo el espacio disponible del 
disco duro del ordenador. 


Cuando una BIOS no soporta 


A esta técnica, es preciso emularla 


por software; para ello, el fabri- 


57 cante de labnidad suele poner a 


disposición del usuario utilidades 


" 


especiales que, en forma de driver 


residente, logran engañar al siste- 
ma y obtener el mismo efecto que 
el LBA por BIOS. 


La norma SCS! 


Hasta este momento hemos es- 
tado comentando los estándares 
STS506, MFM, RLL, IDE y EIDE, 
pero nos hemos saltado uno que, 
tan veterano como los anteriores, 
ha ido evolucionando (hasta hace 
poco en otros segmentos de mer- 
cado) de forma paralela a ellos. 
Nos referimos, por supuesto, a 
SCSI, demos un breve paseo 
por sus características. 

La interfaz SCSI (Small Com- 
puter System Interface) ha sido 


tradicionalmente relegada a 
tareas y entornos de ámbito profe- 
sional, en los que prima más el 
rendimiento, la flexibilidad y la 
fiabilidad. Para empezar, SCSI es 
una estructura de bus separada del 
bus del sistema. De esta forma, 
evita las limitaciones propias del 
bus del PC. Además, en su versión 
más sencilla esta norma permite 
conectar hasta 7 dispositivos SCSI 
(uno de ellos ha de ser la controla- 
dora) en el equipo; y las ventajas 
no se reducen al número de peri- 
féricos, sino también a su tipo: se 
puede conectar prácticamente 
cualquier dispositivo (escáneres, 
impresoras, CD-ROM, unidades 
removibles, etc.) siempre que 
cumplan con esta norma. 

Otra enorme ventaja de SCSI es 
su portabilidad; esto quiere decir 
que podemos conectar nuestro 
disco duro o CD-ROM (o lo que 
sea) a ordenadores Macintosh, 
Amiga, etc., que empleen también 
la norma SCSI. Un detalle a resal- 


La capacidad de un disco duro se mide 
en tres valores: número de sectores 
por pista, número de cabezas y 
número de cilindros (notación CHS) 


tar es que todos los periféricos 
SCSI son inteligentes; es decir, 
cada uno posee su propia ROM 
donde almacena sus parámetros 
de funcionamiento. En especial, 
es la controladora el dispositivo 
más importante de la cadena 
SCSI, que al poseer su propia 
BIOS puede sobrepasar limitacio- 
nes de la ROM BIOS del sistema. 

Posiblemente lo que hace des- 
tacar a SCSI es su rendimiento, 
bastante superior a IDE al no de- 
pender del bus del sistema; no 
obstante, no todo iban a ser ven- 
tajas: SCSI es más caro que IDE, 
y en la mayoría de ocasiones, más 
complejo de configurar, aunque 
esto último es cada vez menos 


problemático, ya que es preciso 
resaltar que la norma SCSI tam- 
bién ha evolucionado y mejorado; 
citaremos a continuación sus dife- 
rentes modalidades. 


El surtido SCSI 


La primera norma, SCSI-1, lo- 
graba un máximo de 3 Megas por 
segundo de transferencia, a una 
anchura de 8 bits en el bus de da- 
tos. La posterior SCSP-2 introdujo 
mejoras en el control de los dis- 
positivos, inclusión de mejoras de 
caché y otras, subiendo a 5 Me- 
gas de ratio, con la misma anchu- 
ra de bits que su predecesora. 
Luego se presentó la variante Fast 
SCSI-2, que lograba los 10 Me- 
gas por segundo, manteniendo 
esos 8 bits en el bus de datos. El 
modo Wide se unió posteriormen- 
te al Fast, resultando el Fast/Wide 
SCSI-2, con el que se amplió a 16 
bits el ancho de banda del bus de 
datos, lográndose hasta 20 Me- 
gas/s en transferencia y permi- 
tiendo un soporte de hasta 15 dis- 
positivos en cadena. 

Lo último ha sido el Ultra 
SCSI, con el que se ha conseguido 
llegar a 40 Megas por segundo a 
16 bits y 20 Megas a 8 bits, aun- 
que no debemos pasar por alto la 
inclusión de la norma SCAM 
(SCSI Configured Automatically), 
algo parecido al Plug «e Play, que 
nos libera de la clásica dificultad 
de configuración de las cadenas 
SCSI, aunque para ello los dispo- 
sitivos también deben contemplar 
el SCAM. Por diversos motivos, 
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SCSI (Small Computer System Interface) 


es una estructura de bus separada 


del bus del sistema, evitando las 


limitaciones propias del bus del PC 


SCSI siempre ha sido la alternati- 
va profesional, pero cada vez po- 
demos verla con más frecuencia 
en el ámbito doméstico; no hay 
que olvidar que periféricos co- 
mo unidades Zip o Jaz. magne- 
to-Ópticos y escáneres vienen ca- 
da vez de forma más frecuente en 
SCSI, así como el progresivo aba- 
ratamiento al que se ven someti- 
dos este tipo de componentes. 


Otras formas de 
usar un disco duro 

Si hay algo que resulta eviden- 
te, es que el disco duro siempre al- 
macena una valiosa información. 
y de su buen funcionamiento de- 
pende la integridad de los datos. 
Si esto es importante a nivel parti- 
cular, imaginad a un nivel de enti- 
dades bancarias, grandes empre- 
sas, administraciones públicas O 
ejército, cuyas instalaciones infor- 
máticas normalmente son redes 
basadas en un servidor central. Si 
ese disco duro falla, el resultado 
puede ser catastrófico. 

Por este motivo, surge el térmi- 
no SFT (Sistema tolerante a fa- 
llos. o System Fault Tolerance): se 
basa en el concepto de mantener 
tanto la integridad de los datos co- 
mo el correcto funcionamiento 
del sistema, en el caso de un fallo 
de hardware. Este concepto aporta 
un nuevo término, RAID (Redun- 
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dant Array of Inexpensive Disks); 
se puede traducir como Matriz 
Redundante de Discos Baratos, y 
sus diferentes modos de imple- 
mentación forman los llamados 


niveles RAID. Aunque existen 
multitud de niveles, tocaremos 
más bien el concepto genérico; es- 
te se basa en utilizar varios discos 
duros, conectados entre sí (aunque 
el sistema cree que sólo existe 
uno). y que almacenan duplicados 
de la información principal. Por 
tanto, si uno de ellos cae, el siste- 


Evolución de prestaciones 


Visto en perspectiva, el avance de los discos duros resulta impresionante; algunos datos pueden 
dar más fuerza a esta afirmación. Por ejemplo, en esta tabla podemos ver, de modo orientativo, la evo- 
lución en capacidad, rapidez de acceso y tasa de transferencia, que las interfaces han ido logrando: 


mano se paraliza puesto que tene- 
mos otros discos para sustitutrlo, 
y además con la información to- 
talmente intacta. 


Existen numerosísimas formas 
de implementar la tolerancia a fa- 
llos, tanto por hardware como por 
software; podemos citar, por 
ejemplo, el Disk Striping (que di- 


MFM 


RLL 


ESDI__ IDE EIDE 


SCSI-2_ ULTRASCSI 


Capacidad 40 Mb 


120Mb 630Mb 528Mb 25Gb 25Gb_5Gb 


T_ transferencia 5 Mg/s 7,5Ma/s 1Mb/s 11 Mb/s 16Mb/s 10Mb/s 40 Mb/s 


Tiempo acceso 65ms _40ms  15ms  14ms 


12 ms 


10 ms 


9 ms 


Notas: Capacidad indica la cantidad máxima (en Megabytes) que puede controlar el sistema. T. de 
transferencia (tasa de transferencia) expresada en Megabits por segundo (Mg/s) y en Megabytes por 
segundo (Mb/s). Tiempo de acceso expresado en Milisegundos (ms). Puede variar según el fabri- 
cante y las caracteristicas del sistema. 


vide los datos en bloques de 64 
Kb y los distribuye entre los dife- 
rentes discos instalados), el Disk 
Mirroring (crea una copia exacta, 
un espejo, del disco principal en 
otro secundario) y su variante 
Disk Duplexing (añade una con- 
troladora para gestionar el disco 
secundario y así reducir el tráfico) 
vel Disk Striping with Parity (va- 
rante del Striping, que añade tam- 
bién información de paridad a los 
datos guardados, empleada para 
recuperar la información en una 
hipotética pérdida de la misma). 
Por último, la técnica de Sector 
Sparing consiste en, tras la detec- 
ción de un sector defectuoso del 
disco, sacar la información del 
mismo, colocarla en un sector 
bueno y marcar como defectuoso 
el sector erróneo. 

Por supuesto, todas estas técni- 
cas se efectúan en tiempo real, y 
normalmente son los sistemas 
operativos de red (como Windows 
NT Server o Novell Netware) los 
encargados de soportarlas. Ási- 
mismo, se emplean casi siempre 
discos SCSI debido a sus caracte- 


rísticas. como flexibilidad o capa- 
cidad de ampliación; incluso téc- 
nicas como el Sector Sparing de- 
ben ser usadas en discos SCSI, 
puesto que es imposible aplicarlas 
con dispositivos IDE. 


Un poco de historia 

Aparte del clarísimo crecimien- 
to estadístico que podéis compro- 
bar en el cuadro “Evolución de 
prestaciones”, el avance evolutivo 
es evidente también en términos 
cronológicos. Por ejemplo, y tam- 
bién de forma orientativa, pode- 
mos citar un “calendario” muy es- 
pecial: durante el año 1992 y 
principios del 93, los discos duros 
implementados más comúnmente 
en los ordenadores domésticos 
eran de 40 y 80 Megas. A finales 
del 93 y primeros del 94, el tama- 
ño ascendió a 100 y 130 Megas; 
sin embargo, antes de acabar el 
mismo año 94 ya nos poníamos en 
214 y 260 Megas. 

1995 fue testigo de la prolifera- 
ción de los 428 y 540 Megas, pero 
antes de finalizar dicho año los 
equipos más vendidos ya monta- 


Dl 


ban discos de 620 y 850 Megas. 


1996 alcanzó por fin la mágica ci- 
fra del Gigabyte, aunque los de 
850 Megas también eran muy uti- 


lizados. Y ahora en 1997 lo más — 


bajo que se instala es 1.2 y 1.7 Gr 
gas, siendo cada vez más norma- 
les los 2 Gigas de capacidad. 
¿Qué nos deparará 1998? 

En el ámbito de las interfaces, 
EIDE es la estrella del PC domés- 
tico, y de buena parte del profe- 
sional, debido a su buen rendi- 
miento y mejor precio. No 
obstante, es preciso recordar que 
SCSI es cada vez más popular y 
asequible. En cualquiera de los 
casos. no debemos olvidar que, 
para obtener el máximo rendi- 
miento, el disco y la controladora 
deben estar al mismo nivel; por 
ejemplo, un disco Ultra SCSI no 
dará de sí todo lo posible con una 
controladora Fast SCSI, y vicever- 
sa. Lo mismo sucede con IDE: 
una controladora EIDE se verá 
frenada por un disco IDE 
estándar, y viceversa. 

Por otro lado, la relación pre- 
cio/Megabyte sigue más o menos 
la onda de otros componentes in- 
formáticos; más que bajada de 
precios, lo que realmente ocurre 
es que se da más por el mismo 
precio. En cualquier caso, suele 
cambiar según el fabricante pero 
oscila entre 27 y 31 pesetas el Me- 
ga en unidades EIDE, subiendo a 
72 o incluso 100 pesetas el Mega 
en modelos Ultra SCSI. De todas 


más 


discos 
empleados en la actualidad en el 
mercado doméstico y de pequeña 
empresa. Hemos intentado cen- 
trarnos en la gama baja-media, 


gunos de los 


por ser los que con más frecuen- 
cia se instalan en los equipos; si- 
guiendo con los tópicos, aquí es 
apropiado aquello de “no están to- 
dos los que son. pero sí son todos 
los que están”; vamos allá. 

o Seagate Medalist ST31720A 

Este modelo EIDE de 1.7Gigas 
de Seagate se sitúa en el segmento 
de entrada de la oferta de este fa- 
bricante; con una tasa de transfe- 
rencia máxima de 16.6 Megas/se- 
gundos y un tiempo de acceso de 
12 ms, ofrece buen rendimiento a 
un precio ajustado. Asimismo, su 
caché de 128 Kb y su velocidad 
de rotacion de 4.500 revoluviones 
por minuto le capacitan pa- 
ra dar la talla en apli- 
caciones multi- 
media. El 
precio orien- 
tativo a la ho- 


SFT (Sistema tolerante a fallos o System 


Fault Tolerance) se basa en el concepto 


de mantener la integridad de los datos 


y el correcto funcionamiento del sistema 
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ra de redactar este artículo era de 
unas 28.900 ptas. 
o Seagate 
sTINISIWC 
Para obtener un rendimiento 
sobresaliente, nada como una 
buena unidad Ultra SCSI de 2 
Gigas como este modelo. Alcan- 
za un máximo de 20 Megas/se- 
gundo en SCSI3, y 40 
Megas/segundoen Ultra SCSI; 
posee unos impresionantes 512 
Kb de caché, y su tiempo de ac- 
ceso está entre 9 y 10.5 ms. Con 
una velocidad de giro de 
5.411 revoluciones por mi- 
nuto, es ideal para esta- 
ciones de trabajo y ser- 
vidores de red. Su 


Hawk  2XL 


precio ronda las 
72.800 pesetas. 
o Quantum Fireball SE 2.1 


Quantum es otro de los fabri- 
cantes de prestigio en el merca- 
do; esta unidad ofrece la última 
tecnología existente: con 2 Gigas 
de capacidad, es un disco ENDE 


capaz de transferir hasta 16.6 
Megas/segundo en los modos ha- 
bituales, y hasta 33.3 Megas/se- 
gundo en el novedoso modo Ul- 
tra DMA/33. Posee un caché de 
128 Kb, un tiempo de acceso de 
9.5 ms y una velocidad rotacio- 
nal de 5.400 revolucio- 
nes por minuto; en 
definitiva. un 
hardware 
de clase 
superlativa, 
con un precio 
aproximado de 
33.400 ptas. 

o Fujitsu M1624TAU 

La multinacional japonesa dis- 
pone en su catálogo de una amplia 
variedad de discos duros. Este en 
concreto es un EIDE de 2.1 
Gigas, que gira a 5.400 revo- 
luciones por minuto y alcan- 
za 16.6 Megas/segundo de 
transferencia máxima. Su buf- 
fer de 128 Kb y sus 10 ms de ac- 
ceso lo convierten en un estupen- 


cio aproximado de 34.500 pe- 
setas, más o menos. 
o Western Digital AC21600 
No podía faltar un fabricante 
tan importante en este tema como 
es WD; esta unidad EIDE de 1.6 
Gigas continúa la línea de calidad 


Qu 


SCSI en números 


En esta tabla podéis observar las diferentes normas SCSI y sus 
logros en capacidad de transferencia (resultados orientativos, 


pueden variar según fabricantes): 

Norma SCSI Ancho Bus  Megas/segundo 
SCSI-1 8 bits 3 Megas/s 
SCSI-2 8 bits 5 Megas/s 

Fast SCSI-2 8 bits 10 Megas/s 
Fast/Wide SCSI-2 16 bits 20 Megas/s 
Ultra SCSI 8/16 bits 20/40 Megas/s 


ceso y buffer de 128 Kb, girando a 
5.200 revoluciones por minuto; es 
un modelo competitivo y con pre- 
cio aproximado de 33.900 ptas. 

o Western Digital WDE2170 

Finalizaremos con un modelo 
Ultra Wide SCSI de 2 Gigas, de es- 
pectaculares prestaciones y orien- 
tado a estaciones de trabajo de ga- 


do dispositivo, con un pre- 


propia de la compa- 


ñía, con un  maalta y servidores; para empezar, 


máximo gira a 7.200 revoluciones por mi- 
de trans- — nuto y alcanza una tasa de transfe- 
ferencia rencia de 40 Megas/segundo. Po- 
de 16.6  seeun tiempo de acceso de 8 ms y 
Megas/se- un buffer de 512 Kb con posibili- 


dad de ampliación a 1 Mega. En 
definitiva, impresionantes 
cualidades que se tra- 
ducen en un no me- 

nos espectacu- 

lar precio, 

110.900 pe- 

setas aproxi- 

madamente, 


gundo, 10 ms de ac- 


xs 


Conclusión 

En este reportaje únicamente 
hemos tratado de poner de mani- 
fiesto el espectacular avance que 
ha sufrido la tecnología de discos 
duros, desde los inicios del PC 
hasta la actualidad; un reportaje 
que esperamos que os haya inte- 
resado tanto como a nosotros, y 
confiamos en que haya sido de 
vuestro agrado. Bl 
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¡cionales de la oficina para 
- Paperlite C100 y Paperlite 
para la oficina de mañana. 


más natural y eficiente de 
organizar su oficina. 


Paperlite es la gama de pro- 
ductos que introducen la tec- 
-nología a las prácticas tradi- 
hacerle la vida más sencilla. 


-D100 son soluciones de hoy 


Descubra como Paperlite C100 
y Paperlite D100 son la forma 


del futuro. 


ARCHIVA 
WMTOMATE_AMENTT 


Paperlite C100 

Con Paperlite C100 no tendrá 
más papeles sobre la mesa. 
Paperlite C100 es el sistema de 
archivo electrónico para 
Windows 95. Es tan fácil de 
usar como si trabajara con un 
armario de archivo tradicional, 
Paperlite C100 se compone de 
un escáner de rodillo en color 
y del software PaperMaster”” 
de Luxe. 


LFE DISTENTOS ARCHI 
vos 


Paperlite D100 

Paperlite D100 es el sistema 
del bloc de notas electrónico. 
Con él trabajará igual que lo 
haría con un lápiz y un papel 
tradicional, sólo que esta ver- 
sión es electrónica y, por 
tanto, más rápida y más efi- 
ciente, 

Use Paperlite D100 como un 
sustituto de su ratón y, ade- 
más, podrá añadir notas a sus 


Le presentamos 
la oficina digital 


ESTAMPA 


AO 


MENSAJES DE VOZ 


documentos, sellarlos, añadir- 
les mensajes de voz*, firmasr- 
los, y enviarlos por correo 
electrónico”... 

Con Paperlite D100 sus comu- 
nicaciones serán altamente 
personalizadas. 


-*estas funciones requieren el 


software y hardware corres- 
pondiente. 


Vía Augusta, 20 - 08006 Barcelona 
"el. (93) 415.03 33 - Fax (93) 217 28 46 
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Fco. Javier Rodriguez Martín 


Se acabaron las especulaciones y los rumores sobre el 


próximo sistema operativo de Microsoft. Porque ya tenemos 
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pa 
El acceso telefónico 
a redes contara, 13 A Microsoft internet Explorer 
como ya saben tos Ictlue Desktop (0 owery 
usuarios de las 
versiones OSR-2 de 


Windows 95, con dos 
nuevas solapas con 
opciones de “script” 
y "multilink””. 


en nuestras manos la primera beta oficial del hasta el 
momento denominado “Memphis”, lo más próximo 
al producto final que, según las últimas declaraciones 
de los directivos de Redmond, estará disponible en el 
primer trimestre de 1998 y se llamará definitivamente 


Windows 98. 


3 2 
ECCA, o largo de este artículo va- 
A mos atener la posibilidad de 
descubrir todo lo que nos 
tiene preparado Microsoft 
para su próxima versión 
de Windows, que se 
llamará oficialmente 


En la nueva versión 
de Windows 
tendremos la 
posibilidad de 
añadir barras de 
herramientas 


Windows 98, de la mano de la última versión 
beta, que también es la primera que se distri- 
buye públicamente a programadores y medios 
de comunicación. Se trata de una versión bas- 
tante avanzada, donde ya podemos compro- 


personalizadas a la 
barra de tareas. 


bar todo el potencial y características del nue- 
vo sistema operativo. 


| 
| 
| 


- Instalación 

Empecemos por el principio. que es la ins- 
talación de lo que va a ser Windows 98. Antes 
de nada, hay que decir que el nuevo sistema 
operativo está diseñado como una actualiza- 
ción de Windows 95, es decir, no podrá ser ins- 
talado sobre versiones anteriores de Windows, 
aunque sí será distribuido como único sistema 
operativo en nuevos equipos. El espacio en 
disco duro necesario para ejecutar la instala- 
ción será de unos 120 Megas, de los cuales 45 
son utilizados de forma temporal. Aunque to- 
do depende de los accesorios adicionales que 
queramos instalar. Los requisitos mínimos del 

> sistema todavía no se han hecho públicos. 

Pues bien. el proceso de instalación de 
Memphis (llamamos así al sistema operativo 
porque lo que analizamos es aún una beta de 
desarrollo que sufrirá algunos cambios de aquí 
al año que viene) es mucho más sencillo que el 
de Windows 95. Entre otras cosas, porque uti- 
liza la configuración, sobre todo en la parte re- 
ferente al hardware, de la versión anterior de 
Windows. Así, la instalación dura de 30 a 60 
minutos, dependiendo de la velocidad de nues- 
trosistema, y se compone de los mismos pasos 
que para Windows 95. es decir. preparación 
del sistema, detección de hardware, copia de 
archivos y arranque del sistema. El programa 
sólo reinicia el ordenador dos veces, y la in- 
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tervención del usuario en el proceso es míni- 
ma. Una barra situada en la parte izquierda de 
la pantalla nos mostrará el tiempo restante, y 
durante el proceso podremos guardar archivos 
de rescate de Windows 95 por si más tarde que- 
remos desinstalar el nuevo sistema operativo. 
Otra novedad se refiere al llamado “Emer- 
gency Boot Disk” u disco de inicio de 
Memphis, que podemos crear durante la insta- 
lación, Ahora, este disco contendrá un contro- 


La nueva versión 
de Windows 
incluirá la versión 
número 2 del 
control multimedia 
«ActiveMovien. 
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emphis utiliza Intermet de muchas maneras. A ap 
Por un lado, se sirve de su interfaz basada 
en enlaces y en el lenguaje HTML dinámico a la 
hora de proporcionar al usuario una nueva forma de moverse por las unidades de dis- 
co y sus carpetas y mostrar su contenido. Y es que ahora podemos elegir entre la in- 
terfaz estándar de Windows o la nueva interfaz basada en Internet, que muestra los 
nombres de los iconos como enlaces que 
podemos activar haciendo uno o dos clics 
de ratón -a elegir- sobre ellos. 
Bajo este prisma, Memphis ofrece la posi- 
bilidad de personalizar carpetas para dar- 
les un “look” integrado con Intemet. Esto 
significa que podemos añadir fondos grá- 
ficos o cualquier otro elemento relaciona- 
do con el lenguaje HTML para que todo aquel que visite esa carpeta la encuentre con 
el nuevo diseño. De este cambio estético se encargará «FrontPage Express», que 
transformará automáticamente y sin ninguna intervención por nuestra parte, el conte- 
nido de la carpeta al lenguaje de Internet. Aparte de esta caracteristica, Memphis ofre- 
ce muchas más posibilidades en lo que se refiere a la integración con la red. Por ejem- 
plo, la posibilidad de transformar nuestro escritorio tradicional en el llamado escritorio 
activo. Así podemos añadir a nuestro fondo de Windows elementos típicos de Internet 
como applets Java, páginas Web, etc. También po- 
dremos suscribimos a nuestras páginas Web favori- 
tas, de forma automática, de los cambios que se pro- 
duzcan en ellas, sin necesidad de visitarlas 
regularmente. En este sentido, también será posible 
descargarse el contenido completo —o sólo las partes 
que más nos interesen- de las páginas Web que se- 
leccionemos en nuestro disco duro, con el fin de revi- 
sarlas sin necesidad de estar conectados. La propie- 
dad de búsqueda de 
Windows también se aprove- 
cha de todo el potencial de 
Internet, añadiendo una nue- 
va opción, “Find People”, 
mediante la cual podremos 
utilizar diversos servicios de la red destinados a la búsqueda 
de personas a todo lo largo y ancho del planeta. 
Además Internet será la fuente principal que nos abastecerá 
de actualizaciones de ficheros de sistema y controladores de 
última generación, así como de ayuda técnica. 
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Mantenimiento del sistema 


a nueva versión de Windows hace especial 
hincapié en el mantenimiento de nuestros sis- 
temas. Para ello se han añadido nuevas herramien- 
tas que se emplazan en la carpeta “herramientas 
del sistema” dentro de los accesorios. La primera 
de estas herramientas tiene forma de asistente, se llama «Tune-up Wizard» y su misión 
es configurar y programar un completo chequeo de nuestro ordenador utilizando algu- 
nas herramientas ya conocidas, pero mejoradas, como «ScanDisk» o el desfragmen- 
tador de disco y una nueva que busca y elimina archivos “basura” de nuestro disco du- 
ro. Lo ideal será entonces 
programar la puesta en mar- 
cha de estas herramientas 
para que actúen cuando no 
utilizamos el ordenador. Las 
herramientas con las que ya 
contaba Windows 95 han si- 
do ampliadas, como es el ca- 
so del desfragmentador de 
disco, que ahora podemos configurar para que agrupe en el disco duro nuestros pro- 
gramas más utilizados, para acelerar su acceso. También contaremos con una nueva 
utilidad llamada «System File Checker» 
que se encargará de verificar que los ar- 
chivos de sistema —tales como .DLL, 
COM, .VXD, .DRV, .OCX, .INF, HLP, etc.- 
no hayan sido modificados o corrompi- 
dos. Esta herramienta también proporcio- 
na una manera sencilla de restaurar las ver- 
siones originales de estos archivos de 
sistema desde el CD original de Memphis en caso de conflictos. Y para estar siempre al 
día, otra utilidad, «Windows System Update», nos asegurará la utilización de las últimas 
versiones disponibles de controlado- 
res y ficheros de sistema, gracias a un 
servicio basado en Internet que analiza 
nuestro sistema para determinar el 
hardware y software que tenemos ins- 
talado para comparar esta información 
con una base de datos actualizada 
donde se encuentran las versiones 
más recientes de estos componentes. 
El sistema podrá entonces actualizar 
automáticamente sus controladores. 


info 


La telefonia a través de Internet tiene (MPA 
su propia utilidad en Memphis. Se 
llama “Telephony” y se encontrará en 


el panel de control. Nes! 


My Locetore | Telaptrory Detvesr | 
| amm gal tom 
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FAT32 Converter 


Altes the conversion. you will not be abís to urinstall Memplws or 
acesss you! hard dave from previous versions of MS-DOS or 
Windows. 


Disk compression doss mot work on FATI2 
BIOS suspendto-disk features may not work an FAT32 


Memphis incluye una herramienta 
destinada a transformar la FAT de 
16 a 32 bits, lo que supone la 
posibilidad de dar formato hasta 
2 Gigas como una única unidad 
de disco a la vez que se reduce el 
tamaño de los clusters. Sin 
embargo, si realizamos esta 
transformación será imposible 
desinstalar Memphis o acceder al 
disco duro desde MS-DOS, 
Windows 3.X, Windows 95 o 
Windows NT, ya que esta 

nueva FAT es incompatible 

con las anteriores. 


tana de propiedades 
de pantalla de Memp- 
his, con todas sus op- 
ciones. No en vano, y 
por defecto, ahora 
aparecen los iconos 
del escritorio con más 
colores de los 16 habi- 
tuales en Windows 95. 


Novedades 

Estas mejoras, sin 
embargo, son superfi- 
ciales y, de por sí, no 


justificarían una nueva versión de Windows. 
Para empezar, este Memphis engloba todas las 
nuevas características que han ido mejorando 
el Windows 95 original, como el ya comenta- 
do «Microsoft Plus!», o las mejoras de las que 
disfrutaban los compradores de nuevos siste- 
mas equipados con las versiones OSR-1 y 
OSR-2—OEM Service Releases- de Windows 
95, entre las cuales se encuentran el soporte 
para conexiones por RDSI, modems “Voice 
View”, microprocesadores MMX y 599 im- 
presoras más, la adición de solapa de script en 


el acceso telefónico aredes, o el programa en- 


ED + 009 


Mide>> Back Sup Rele Pat 


Ta boweva hee Web without holag conzectod te Cho latormot 
Change you tuerch page 

A Orangrg tos number dí pages mí 
y web pages veian ra del 


« Chck the File menu, and then chck Work Offline 


Notas 


P ESsialiats 


« When you choose to work oShne, Intener Explorer wil 
always start m Offiine mode urtl you choose Work 
Online 

« In adánon to mewmg subecnbed Web sites ohne, you 
can also mew any Web pages stored mn your History 
folder or yowr Temporary Irtemet Files folder 


2) Gong to a specte plece y pege 
T) Fedrg rrácemadicn on the V/nb ars 
2) Rebrrig lo e page you've alrrack 
UD Reterimgto ho ret page 
L loa Web she 
chinga a mibiciptr Ralated Toples 
Lacmphore end Sra! 1 
rubecighora 

coro Iréomabon Diver arr 


imdIna Ácenss to inacorcomale imss Y. ” 


También podremos ver los 
archivos de ayuda con la interfaz 
típica del explorador de Internet, 


cargado de convertir 
la FAT de nuestro or- 
denador a 32 bits. 

Pero aparte de esto. 
Memphis cuenta con 
sus propias noveda- 
des, que abarcan casi 
todos los aspectos de 
un sistema operativo, 
Así, existen nuevas 
herramientas de man- 
tenimiento automáti- 
co del sistema, agru- 
padas dentro del 
llamado  “Tune-up 
Wizard”. “System Fi- 


le Checker”, por su parte, se encargará de exa- 
minar los archivos de sistema para evitar su 
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corrupción. con la posibilidad de recuperar los 
originales desde el CD, mientras que la llama- 
da “Internet System Update” nos conectará a 
una base de datos de Internet y, conociendo el 
hardware y software instalado en nuestro or- 
denador, comprobará si están disponibles nue- 
vos controladores O archivos de sistema para 
instalarlos de inmediato. 

También tendremos la posibilidad de utilizar 
varias tarjetas de vídeo y varios monitores des- 
de el mismo ordenador, lo que resultará ideal 
para entornos de juego. desarrollo Web o pre- 
sentaciones. Se rescata una utilidad que apare- 
cía como herramienta oculta en Windows 3.X: 
se trata de «Dr. Watson», que nos dará pistas 
sobre los fallos que se produzcan en el sistema. 

En lo que respecta a multimedia, Windows 
98 contará con nuevas versiones de «Active 
Movie» —la número 2- y «Direct X» —la núme- 
ro 5-, y en cuanto a la ayuda, incluirá un nuevo 
icono en el menú inicio llamado “HelpDesk” 
mediante el cual podemos buscar asesoramien- 
to sobre cualquier tema ya sea dentro de nues- 
tro disco duro o a través de la búsqueda en pá- 
ginas Web diseñadas para este fin. 

Pero sin duda la gran novedad de la próxima 
versión de Windows será su integración con 
Internet. En esta beta 1 a la que hemos tenido 
acceso, esta integración es completa, tanto a 
nivel de interfaz como por la presencia. ya de- 
finitiva de «Internet Explorer 4.0». Podemos 
utilizar, de forma opcional todos los controles 
propios de la Web para examinar nuestro disco 
duro y mostrar el contenido de las carpetas a 


na de las herramientas más es- 
peradas con las que contará la 


versión final del nuevo Windows es, 

sin duda, «Internet Explorer 4.0», la 

nueva versión del explorador de Mi- 

crosoft que se encuadra dentro de 

una “suite” de herramientas para In- 

ternet. Además del explorador, esta 

“suite” contará con un prograrna de 

gestión correo electrónico y grupos 

de noticias —«Outlook Express» una 

aplicación de diseño de páginas Web 

«FrontPage Express» y una herra- 

mienta de conferencia -«NetMeeting»—, además de vanos asistentes destinados a fa- 

cilitar la publicación de páginas Web tanto en intranets como en Internet. La estrella, sin 

embargo, es la versión 4.0 de «Intemet Explorer». Esta aplicación cuenta ahora con 

muchas novedades, entre las que destacamos su integración con la interfaz genérica 

de Memphis y su nuevas opciones de seguridad, que permiten asignar sitios Web es- 

pecíficos a varias zonas. De esta forma, cuando se instala «Intemet Explorer 4.0» se 

crean cuatro zonas de seguridad: la primera, por defecto, contiene todas las páginas de 

Internet; una segunda zona engloba a todos los ordenadores conectados a una red lo- 

cal; la tercera zona se compone de las páginas Web que elegimos como seguras y en 

la cuarta y última zona definiremos aquellos sitios cuyo acceso deseamos restringir. 

Aparte de esto, la interfaz de «Intemet Explorer 4.0» ha sido mejorada con nuevas ba- 

rras de herramientas completamente configurables entre las que encontramos nuevos 

botones como el que da acceso al área de selección de canales Web-TV. Los botones 

de navegación “adelante” y “atrás” han sido mejorados mediante la inclusión de me- 

nús desplegables que muestran un historial de las páginas visitadas en ambos sentidos. 

También se han implementado nuevos menús de “favoritos” y “búsquedas” que aho- 

ra aparecen como un marco en la parte izquierda de la sección principal del explorador, 

En cuanto a las tecnologías que rodean a la red, el explorador de Memphis soporta todos 

los estándares como Dynamic HTML, Java, ActiveX, JavaScnpt, y VisualBasic Scripting. 

Y sobre todo, existirá la posibilidad de descargarse el contenido de cualquier página 
Web y de suscribirse a nues- 
tras páginas favoritas para ser 
alertados de los cambios que 
se produzcan. O lo que es lo 
mismo, la implementación de 
la tecnología “Push” en la ex- 
ploración de la red. Ahora se 
trata de que el explorador 
busque por nosotros y nos 
traiga la información en vez de 
ser nosotros los que nos pa- 
semos las horas buscando lo 
que nos interesa. 


Mecano, El Último de la Fila, La Union, Duncan Dhu, Alaska y los Pegamoides, Danza 
A AS 

3 Son los más grandes grupos de nuestra Edad de Oro y estan a tu alcance en un CD- 
ROM de antología. 

3 600 Megas con cientos de fotos, videoclips, entrevistas interactivas... 


el mu 


a 


le tiempo con los principales A cult 
3 500 páginas de texto, 600 fotos, 2 horas de locu 
de ta época, más de 25 minutos de video... 


3 De la máquina recreativa directamente a tu PC. 

3 Una auténtica producción cinematográfica, dirigida por Enrique Urbizu, con actores 
reales digitalizados. 

3 Vivirás situaciones que pondrán a prueba tu inteligencia, sangre fría y buen humor. 


5 Porsito ) 995 


recomendado 


horas de entretenimi de 4 a 12 años 


3 Podrás jugar con cualquiera de los Power Rangers, incluyendo el nuevo Power Ranger 

Zeo de Oro. 

3 Arenas movedizas, avalanchas, lluvia de meteoros... ocho niveles distintos y especta- 

a uN E 
e un viaje 


El j 


Diseñado como un torneo. 
suerte es tan importante cí 

2 Jugabilidad sín Interri 
3 Velocidad, estrategia, hi , 
Allá”, una tierra que está cn 100: 


ea ¡ i ores y ara 
AN , 
/ hn 3 ACTUA SOCCER: Campo virtual y jugadores 3D utilizando la última tecnología 


mÉ> = Opciones de juego en Red. - TU pu pr | 
> E F 3 PCBASKET 4.0: La mejor base de datos, Basket manager con fichajes, tácticas 4 
| Liga regular, play-offs y Liga Europea. Simulador con las.más espectaculares jugadas 
p - 3 SPEED HASTE: Elige coches Formula 1 6 Daytona. 8 circuitos 3D. Impresionantes 
Á Rin músicas y efectos de sonido: Hasta 4 jugadores en red. > 
e 4 r AA A ++ o 
, POCOROM DOS/ AMB Compatible Windvws'*9578M8 * past 905 
ca _—» 
PTE! MA El programa de Michael Robinson 
. . 
— o 3 Base de datos profesional, con los mas de 1500 jugadores de Primera, Segunda a >. 
Pl mn. y Segunda “B”. 
j ' 3 Manager y Pro-Manager, realismo lotal: contralosa los jugadores, cesiones, emplea- 
se PC dos del club, seguros médicos, equipamiento del estadio... 
> > 3 Simulador 3-D con cámara móvil y con miles de animaciones nuevas. Incluye Pro-qui- 
- 4 A » nietas, el programa mas completo para los amantes del 1-X-2: 7 SÁ | 
3 r Sn 2 —  —— OS 
a a , PE-CORDM WISIDOS/ LME Compatible Windows""95/3M 8 Z Por 2.995 
BRA 


AA Sólo para incondicionales 


PS. 14 ro $ PCCALCIO 5.0: Todos los contenidos de PCFÚltbol adaptados al campeonato más 
e duro del mundo. Base de datos de todos los jugadores de Serie A, B y C1. Las fotos de 
todos los jugadores de Serie A y B. Narración de Chus del Rio y Massimo Tecca. 
=» Extensión 1: Las mejoras de PCFútbo! 5:0: highlights, 200 nuevos equipos europe- 
€. 05... Actualización hasta la jornada 33; alineaciones, goleadores, incidencias... Los 
. p- + m2 tomentarios de Michael Robinson: los 22 equipos de Primera analizados al detalle. 
s > co Na 
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? 
y A: 
Esp 


pa PC-COROM WINDOWS"=95/3MB 
ATTE = 
IOOINOA “La Biblia” de la liga 96-97 
+ ? 3 “ > PC PREMIER 5.0: La Liga Inglesa con las mejoras de la Extensión2 y todas las - 
$ pr competiciones inglesas: F.A.Cup, Coca-Cola Cup y Charity Shield. Todo sobre los más de 
| Pos SA 2.000 Jugadores ingleses de Premier League, First, Second y Third Division. 
| ds 3 Extensión2: "La Biblia” del futbollespaño!, todos los datos sobre cada jugador y 
pea - sobre cada uno de los 462 partidos de Esta liga. Mejoras para PCFúlbol 5.0: Tácticas 
[ES “E y -, Ue equipo. PCFútbol Historico: disfruta recordando desde la versión 1.0 a la 4.0. ; 
O qq A JO 
> E : PC.COROM WINDDOWS""95/8M 0 yr 2.995 
MAnzn=, 


/ DEA 78 Demonios de a velocidad 
os 


ze 
44 AS ASUS 
5 hasta 192 combinaciones diferentes de competiciones. 


» 3 3 alucinantes vehiculos disponibles y 3 modalidades de velocidad: Amateur, 
| Profesional y ¡A lo bestia!. 
Y 4) 3 Experimenta la opción de juego en red. Hasta seis jugadores simultáneos. 
Y » 3 23 músicas digitales y sensacionales efectos de sonido. Pr 
A 
> h PC-COROM WINDOWS”95/8MB * Y Porsóo 7 906 
A 
5 -— - 
imac Ca a 
a Ls e 3 De los creadores de Pro-Pinball The Web, ahora Pro-Pinball Timeshock!, un trepidante La g 
. » , A viaje en el tiempo a través de la Prehistoria, Roma, presente y futuro. Y 5 see . 
AN E 3 Increlbles gráficos en 3D con vistas de la mesa desde múltiples ángulos. de Sel pare NN 
2 - 3 Niveles: normal, principiante, torneo y competicion. De uno a cuatro jugadores 110. 2 ¿0 
y > = Espectacular sonido Dolby SurroundO que te hará sentir una experiencia única JE q y 
timeshóck! 3 Exprime las posibilidades de tu PC: ¡Hasta 1.600 x 1.200 en millones de colores! En SL <>” 
Pl (>) 
$ PC-COROM WINDOWSTR9S/8MB 2 Por sá 2 995 


A la venta en quioscos, grandes almacenes y tiendas de informática. 
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Corel Printé£Photo House K 


CONFIGURACION MINIMA 

RAM 8 Megas (12 para NT) 
Espacio en disco 22-41 Megas | 
cpu 486 
Tarjeta gráfica VGA | 
Requiere lic 
ETE 
Compañia Corel 
Cedido por Corel 
Procio recomendado 


oluciones ' 
gráficas para 
USUArIos con prisa 


Corel está que no para últimamente, y como demostración de su 


actual época de crecimiento nada mejor que añadir a la última 


actualización de su famoso «PrintHouse» una nueva aplicación 


bautizada como «PhotoHouse» para que en la creación de los 


más llamativos documentos podamos incluir nuestras fotografías 


adornadas con multitud de efectos visuales. Con esta aplicación, 


Anselmo Trejo 


mpezaremos en esta ocasión por la 
parte negativa del programa; es 


peligroso para las impresoras a co- 
lor y, claro está, para nuestra economía, por- 
que podemos vaciar decenas de cartuchos de 
tinta y gastar miles de folios por la auténtica 
adicción creativa que provoca «Corel 
Print£-Photo House». Su ejemplar facilidad de 
uso, la potencia de todas sus herramientas y la 
descomunal biblioteca de clips y demás ele- 
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las creaciones domésticas obtienen acabados profesionales. 


mentos gráficos que incorpora avalan ese en- 
tusiasmo habitual y lógico ante un nuevo pro- 
ducto de esta mítica compañía canadiense. Si 
además tenemos en cuenta que sus autores son 
los responsables del celebrado «Corel Draw», 
poco más queda por decir de su calidad. 


PrintHouse 

Siempre se dice que una imagen vale más 
que mil palabras y por eso es imprescindible 
dotar a la presentación de nuestros documen- 
tos con un acabado visual que ofrezca esa 


El museo de los clips 


uando vemos el manual de programa nos sorprende que de sus más de 200 páginas 

sólo las veinte primeras estén dedicadas al uso del programa. En parte es lógico, 
pues la funcionalidad y el carácter intuitivo del bloc de notas exime de las largas y pesadas 
explicaciones habituales. La segunda razón de este extraño reparto describe aún mejor las 
características de este programa, pues las 180 páginas restantes son la estimable super- 
ficie impresa que se necesita para mostrarlos grupos de asistentes, y la presencia sobre el 
papel de las 100 fuentes True Type, los más de 5.000 clips que abarcan todas las catego- 
rías, así como los fondos, fotografías y bordes que podremos emplear en nuestros docu- 
mentos. Es una guía perfecta para buscar y encontrar el objeto gráfico deseado, y supone 
un más que considerable ahorro de tiempo. 
A pesar de que la coletilla del título del programa parece restringir su uso al ámbito do- 
méstico exclusivamente, «PrintHouse» no se olvida del campo empresarial y gracias a las 
presentaciones PaperDirect, cuyos espectaculares resultados se pueden admirar en un l- 
bro exclusivo, el marketing impreso de nuestra sociedad mercantil será su mejor publici- 
dad. Los pre-diseños de cartas, boletines, anuarios, invitaciones, memorándums, certifica- 
dos, diplomas o cualquier otro tipo de documento que sirva para comunicar los servicios de 
nuestro negocio, tienen una calidad extraordinaria y darán una fantástica primera impresión 
dela seriedad de nuestra empresa. Estamos al nivel de las mejores imprentas profesionales, 


Artea de ejecutar las herramientas, podemos 
ver un previo que nos permitira anticiparnos 


31 resultado final para as: evitar sorpresas 


a las que sólo tendremos que recurrir para la 
reproducción final en láser y utilizando como 
soporte los papeles de alta calidad que per- 
mitirán apreciar todos los matices en los fon- 
dos y, en suma, el 
excelente — trata- 
miento gráfico de 
todos los elemen- 
tos informativos 
con los que conse- 


nuestra empresa. 


esencial primera im- 
presión... y además 
remarque los ele- 
mentos más intere- 
santes. Esta teoría de 
la composición tipográfica es en la práctica 
todo un problema para los que no tienen ni el 
tiempo ni los conocimientos necesarios para 
garantizar un resultado final que necesaria- 
mente deberá ser impactante. Para este 1n- 
menso número de usuarios ha nacido 
«PrintHouse». Sus estupendos asistentes se- 
rán los encargados de elaborar los sobres. ca- 
lendarios, menús, tarjetas de felicitación, pan- 
Cartas, etiquetas, formularios comerciales y 
decenas de clases más de documentos con la 
rapidez y la profesionalidad que les otorga su 
aventajado cerebro informático. Toda nuestra 


¿Qué elomento de 
chpart desea uzar? 


Haga doble clic en el que 
prsbere o astáieo a su página! 


¿Qué foto des9a 
agregar? 


Haga doble ckc en la que 


preñisia o bien arrástrela a su 
página 


guimos transmitir la imagen de 


domésticos a 


labor se limitará a poner las direc- 
ciones, mensajes y los distintos 
datos, de la maquetación se encar- 
gan los asistentes, siempre si- 
guiendo los libros de estilo y obte- 
niendo resultados impresionantes. 
Pero es muy probable que quera- 
mos añadir o quitar algo a estos 

pre-diseños; es posible 
Á queno seamos genios de 

las artes gráficas pero 
| eso no quiere decir que 
| no podamos introducir 

nuestro toque personal 
Otras veces tendremos 
que partir desde cero pa- 
ra desarrollar una idea 
muy concreta. Para que 
nuestra intervención sea 
Fene Tesharossó lo más práctica y llevade- 
ra posible, y la versatili- 


x=... dad y potencia de las he- 


PO > 

» HZ 
rramientas de diseño no 
nos abrumen, Corel ha ingeniado 
una interfaz de uso tan innovador 
como insuperable en la facilidad 


que otorga a todo el proceso creativo. Á sim- 


ple vista es un bloc de notas en el cual las pá- 
ginas cumplen las funciones de los típicos me- 
nús de cascada, pero aquí la interactividad y 
sencillez es mucho mayor. Podremos acceder 
directamente a cambiar el estilo de los fondos 
o el texto, mover los distintos marcos que agru- 
pan textos e imágenes, cambiar la vista y los 
bordes, importar e insertar. etc. Y al activar ca- 
da función, un asistente de ayuda nos guiará 
en todos los pasos a dar para lograr el efecto 
deseado. En los diversos submenús de estilo, 
edición y coloreado se nos presenta en peque- 


PCmanía49 


Corel Photo Hou: 
Bicho Edción Yer Imagen Ventana Ayuda 
0/48] 8] xa] qjajoj ejs|e 
La naturalidad que (ATT ; 
proporciona la interfaz de [Fantasía | * Cd 
manejo del bloc de notas hace 


que los dos programas sean 


a examen 


Haga doble các en el que 


aptos para todos los públicos. || prehera o bien arástrelo a la 


ños recuadros la infinidad de efectos que con- 
templa el programa y para traspasarlos al do- 
cumento sólo hay que cliquear en ellos y arras- 


trarlos hasta el lugar preciso en la página. Así 


de fácil es rellenar marcos, cambiar la aparien- 
cia del texto con sorprendentes efectos geomé- 
tricos, elegir bordes, insertar fondos, y, en su- 
ma, aprovechar las enormes e interesantes 
prestaciones gráficas 
marca de la casa. 
También está pre- 
sente la barra de herra- 
mientas que nos per- 
mitirá desplazarnos 
por la página, crear 
marcos rectangulares, 
poligonales o circula- 
res así como cambiar 
su tamaño y desplazar- 
los, escribir texto, 
abrir tablas o actuar li- 


bremente con el lápiz. A pesar de estas carac- 
terísticas, no debe considerarse a «PhotoPrint» 
como un software de autoedición en la línea de 
«Adobe PageMaker» o «QuarkXPress». Es 
imposible importar textos, hay que teclear “en 
vivo”, aunque el procesador de texto no está 
nada mal, con un corrector ortográfico del es- 
pañol muy potente que sin duda ha sido extrai- 
do de «WordPerfect 7». Tampoco hay barras 
de medidas ni otros elementos imprescindibles 
en la maquetación como el columnado, encajar 
en ventana, etc. Cierto es que se puede maque- 
tar, pero a escala muy sencilla, pues el objeto 
del programa es retocar la infinidad de pre-di- 
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Imagen. 


A LS 


Le ela Jo|s [mojo 


seños incluidos en las biblioteca de asistentes, 
clipart y PaperDirect. 


PhotoPaint 

Si temíamos por la salud de nuestra impre- 
sora con «PrintHouse», ahora el periférico que 
puede echarse a temblar es el escáner, porque 
«PhotoPaint» nos brinda una simpar oportuni- 
dad de trastear en nuestras fotografías y lograr 
multitud de efectos para que nuestra labor de 
expresionismo fotográfico no se limite única- 
mente a lo que se puede conseguir con la cá- 
mara y podamos traspasar los límites de la rea- 
lidad para dar simpatía e impacto a las 


Mientras trabajamos 
sólo echamos en falta 
los temporizadores 
que indican el tiempo 
transcurrido durante 
los procesos de 
cambio y una mayor 
potencia de la opción 
Deshacer. 


imágenes que luego podremos emplear fácil- 
mente en «PrintHouse». 

La interfaz de uso del bloc de notas permite 
corregir fácilmente defectos de iluminación, 
borrar los “ojos rojos”, eliminar polvo y ras- 
paduras. pasar por filtros de color, etc. Pero si 
las opciones de restauración son impagables, 
lo más divertido es cambiar totalmente la esen- 
cia de la fotografía con efectos de ondulación, 
negativo, psicodélico, impresionista, plegado 
de esquinas, relieves, viñetas, etc. 


Un gran equipo 

Sólo nos resta recomendar una vez más un 
programa de Corel, siempre dejando claro que 
ambas herramientas se dirigen a un público 
inexperto en estas artes del diseño de docu- 
mentos, pero aunque esto lo hace poco ade- 
cuado para los que buscan un amplio margen 
de creatividad, no impide que hasta los usua- 
nos más profesionales puedan aprovechar las 
maquetas de los asistentes y los más de 5.000 
objetos de su biblioteca de cliparts. ES 


“Modelado 
perfecto y 
excelente fiablidad. 


Lo mejor de los dos 


(o aexamen 


l Pascal del 
futuro 


Multi-tier 


Borland, la multinacional 


Enterprise 


americana líder en la creación S 0 U tl 0 fS 


de lenguajes de programación, 

ha sorprendido al mundo con 
| su nueva versión de su 
herramienta de programación 


«Delphi». Potente y sencilla a 


la vez, la versión 3 hará las 


delicias tanto de principiantes 


como de expertos 2, Eduard Sánchez Palezón 


programadores. a programación ha cambiado de 


| forma increíble en los últimos años. 
Todos recordamos el involvidable 
BASIC, el PASCAL o COBOL ..., 

y es que la aparición del sistema operativo Win- 


dows 95 ha supuesto un paso adelante en el 
mundo de la programación de aplicaciones. 


po 
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Client Server Suite 


Y hablando de la programación en Windows 
95, no podríamos olvidar «Delphi», uno de los 
lenguajes de programación más extendido en 
el mundo. Con más de 600.000 unidades ven- 
didas, «Delphi» es ideal tanto para desarrolla- 
dores expertos como para programadores que 
carezcan de la menor experiencia. 

Para aquellos que ya estéis familiarizados 
en un lenguaje de entorno visual, la versión 3 


Más sobre Delphi | 


ara más información podéis 

consultar la Web de Borland 
Intemational en: 
http;//wwew.borland,com 
También hay mucha documenta- 
ción sobre este entomo de desa- 
rrollo visual en el Web español de 
la empresa: 


PRODUITS 


Oftre exceptionnelle 
Sierra prend les choses en 
maies et appbque une TVA 
e ro de 2 


Con el nuevo «Delphi 3» el usuario no tendrá ningún problema para 
crear un navegador de Intemet como este en cuestión de minutos. 


de «Delphi» os parecerá familiar a simple 
vista: la ficha principal, el “object inspector”, 
la barra de componentes, la barra de herra 
mientas, etc. Pero en cuanto empezamos a 
editar código o simplemente echando un vis- 
tazo a las categorías de componentes. nos da- 
mos cuenta que la nueva versión de 
«Delphi» incorpora importantes novedades. 

Existen numerosas diferencias entre 
«Delphi 3» y las anteriores versiones de este 
lenguaje, así que hemos intentado seleccio- 
narlas características más importantes y cla- 
sificarlas en tres grupos. 


Internet 

Borland International es consciente del im- 
parable crecimiento de Internet, así como de 
sus ventajas. Es por eso que existe un conjunto 
de componentes de «Delphi» específicos para 
las comunicaciones dentro de la “gran red”. 


Démos en 
avant-premiére 


Borlandóniine 
A AAA Pretiaca Pe 


Borland Announces 
IntraBuilder 1.5 


hitp:l/www.borland.es/productos/Delphi/delphi_ppal.him 
Alli encontraréis además información sobre puntos de venta, distribución y demás. 


Sin duda muchos de voso- 
tros habréis pensado algu- 
na vez en crear vuestro pro- 
pio navegador, pero habréis 
desistido ante la compleji- 
dad del tema y la poca do- 
cumentación existente. 
Pues bien, si selecciona- 
mos la categoría “Internet” 
dentro de la barra de com- 
ponentes de «Delphi», en- 
contraremos la solución a nuestros problemas: 
un conjunto de componentes que nos permiti- 
rán visualizar páginas HTML, enviar y recibir 
ficheros a través de conexiones FTP, hacer 
“chats” (charlas) con otros usuarios de la Red, 
etc. Y todo ello simplemente pulsando sobre el 
componente deseado y poniéndolo en la ficha. 


Code Insight 

Si el hecho de usar componentes ya simplif- 
ca enormemente el trabajo del programador 
(pues sólo se debe diseñar la ficha y luego eje- 
cutar el programa), en «Delphi 3» nos encon- 


¡DE Propectl 
Elo Edi Search View Project Fun Component Database Tools Help 


Su 0 » 
420 80 57 


A A 21 
y RAS a ga") 


¿903039 » 
ens eo »> 


POE 


intartace 


Rináe=s, Remuoges, PróDilo, Claseov, Ormpra, 


El aspecto visual de la pantalla principal de 
«Delphi 3» no muestra muchas novedades. 


Los lenguajes con entorno visual como 
«Delphi» permiten generar aplicaciones 


de una forma muy sencilla e intuitiva 


tramos con “Code Insigh”. que resultará muy 
útil a la hora de editar el código de la aplicación. 

Cuando estamos escribiendo Un programa 
largo, llega un momento en que no podemos re- 
tener en nuestra memoria, por ejemplo, los pa- 
rámetros exactos de una función, los campos 
de una estructura de datos, etc. La solución 
adoptada en estos casos era la de imprimir el 
código y tenerlo a modo de chuleta en nuestra 
mesa. Con «Delphi 3» esto pasa a la historia. 

Imaginemos que tenemos definida la si- 
guiente función: 


function suma(a,b: integer): integer; 


Imaginemos también que más adelante den- 
tro de nuestro programa, necesitamos realizar 
una llamada a esa función. En el momento en 
que escribamos “suma( ”, Code Insight hará 
aparecer un recuadro indicando los paráme- 
tros de la función. Lo mismo ocurre cuando 
tenemos definida una estructura de datos; Co- 
de Insight hará aparecer un recuadro con to- 
dos los campos definidos y podremos selec- 
cionar uno simplemente usando el ratón. 


Standard] Additional | Win32] System Intemet | Data Acces:] Data Controls ]_4.1 > 


R Haza 


ya 


La barra de «Delphi 3» que incluye cada uno de los componentes de Internet, permite al usuario 
crear con facilidad y sencillez cualquier aplicación de acceso a la gran Red. 
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¡ 
(SR *.DFM) 


Function Suma(A2,B : Integer) : Integer: 
¡Begin 


Suma := AB; 


¡procedure TForml.Formreate (Sender: TObject) 
begin 
Suma ( 


A- latoger: E lrtegos] 


«Delphi 3» es un entorno visual y, como 
tal, muestra constantemente información 
sobre el elemento que estamos utilizando. 


«Delphi 3», a través de Code Insight, tam- 
bién nos ayuda en el uso de componentes: 
mientras escribimos código irán apareciendo 
listas de propiedades, métodos y eventos, de 
este modo ya no tenemos que recordar todas 
las características de un determinado compo- 
nente, ahorrándonos también el tener que per- 
der tiempo mirando la ayuda de «Delphi». 

Como os podéis imaginar, a la vez que sim- 
plifica el proceso de entrada de código, Code 
Insight minimiza las posibilidades de error en 
el proceso de compilación. 


Compartir y exportar código 

Billones de dólares es el dinero que miles de 
empresas han invertido en escribir billones de 
líneas de código en C. Traducir todas estas lí- 
neas a «Delphi» o a cualquier otro lenguaje re- 
sultaría igual de costoso. 

El hecho de poder compartir código y obje- 
tos entre «Delphi» y C++ no es una caracterís- 
tica exclusiva de esta herramienta, pero hemos 
querido mencionarlo, ya que muchos progra- 
madores de «Delphi» anteriormente ya habían 
programado en C++, y es lógico que deseen 
poder conservar sus rutinas escritas en C++. 
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: Integer) 


Para las estructuras de datos podemos visualizar al instante todos los campos predefinidos en 


un recuadro especifico como este. 


Existen tres sistemas para compartir código 
u objetos entre C++ y «Delphi»: el primero es 
mediante el uso de las Dynamic Link Libraries 
(ficheros .DLL). El otro método consiste en el 
uso de ficheros OBJ, puesto que «Delphi 3» 
puede ya generar este tipo de ficheros. Por úl- 
timo, mencionar que usando los ficheros COM 
(Common Object Model) también podemos 
intercambiar objetos o conjunto de objetos en- 
tre la herramienta visual de Borland y C++. 

«Visual Basic» es, junto con «Delphi», uno 
de los lenguajes de entorno visual más usados 
del mundo. Dentro del paquete de «Delphi 3» 
se incluye una extensa documentación expli- 
cando las similitudes y dife- 
rencias entre ambos lengua- 
jes. En esta documentación 
se incluyen partes de código 
a modo de ejemplo, con im- 
portantes anotaciones a te- 
ner en cuenta en el momento 
de traducir código de 
«Visual Basic». De esta for- 


Descipaea 


que dispone «Delphi 3». En esta ayuda no solo 
se hallan contenidas las funciones y palabras re- 
servadas de «Delphi», sino que también encon- 
traremos información sobre los APT de Win- 
dows y el funcionamiento interno del sistema. 

Como podéis comprobar, la firma Borland 
International ha conseguido reunir en un solo 
programa toda la potencia y sencillez, así co- 
mo la diferentes soluciones a los problemas ac- 
tuales de los desarrolladores de software. No 
es extraño, pues, que empresas tan importantes 
como ATET, BMW o incluso la agencia espa- 
cial americana (NASA) utilicen «Delphi» para 
programar sus aplicaciones. Ml 
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ma se intenta que la expor- | pl 
tación de código de diversos 

lenguajes a «Delphi» sea lo a fotos 
más fácil posible. eos: 


No podríamos terminar 
este artículo sin mencionar la 
extensa ayuda en línea de 


Svclesosgr (*Pah this baron”): 


Esta herramienta visual de Borland contiene una extensisima 
ayuda en línea que hace las veces de manual de usuario. 
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Compañía Topware 
Cedido por Topware Un nuevo programa de CAD está a punto de aparecer en el mercado 
"Precio recomendado 499: 

| dirigido a los usuarios noveles que desean introducirse en el uso de 


este tipo de herramientas. «Topware CAD» puede ser una solución 


para esos pequeños planos y detalles de precisión que en 


El Roberto Potenciano Acebes 


8 opware CAD» es un programa 
1 que podremos ejecutar bajo entor- 

no Windows 95 y Windows NT. 
Permite realizar dibujos de precisión en dos 
dimensiones que podrán ser impresos o plo- 
teados en forma de planos. Para cualquier 
usuario que tenga conocimiento de las herra- 
mientas de CAD le serán bastante familiares 
muchos de los comandos e iconos de este pro- 
grama, Opciones tan conocidas como la crea- 
ción de líneas, círculos, polilíneas, arcos, et- 
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Topware CAD 


determinadas ocasiones podemos necesitar realizar, sin 


tener que recurrir para 


ello a herramientas 


mucho más caras y 


sofisticadas. 


cétera, son las primeras que necesitaremos pa- 
ra comenzar cualquier tipo de dibujo. 

El sistema de dibujo se basa en la selección 
de la herramienta de trazado en cuestión, arco, 
línea, etc., y la posterior selección del ajuste de 
cursor u osnap que deseamos activar para deli- 
mitar nuestro trazo con precisión. Para ello 
«Topware CAD» dispone de un menú flotante 
que obtenemos al pulsar el botón central del ra- 
tón o la barra espaciadora, en el cual podremos 
seleccionar diversos ajustes del tipo, extremo, 
centro de línea, intersección, cursor, y otros 
cuantos. Dichos ajustes son fundamentales a la 


La primera 
herramienta | 


0-- Tag are CAD 


111 talajo tele lolojo Ju] 


hora de trazar líneas o arcos con precisión entre 
los elementos que componen nuestro dibujo, 
por lo que los usaremos de forma habitual. 

Uno de los que más sorprenden es el que 
nos permite trazar líneas o dibujar cualquier 
otra primitiva a lo largo de la extensión de 
una línea ya existente. Aunque, en cambio. 
se echan en falta otros tan útiles como el tra- 
zado en perpendicular. 

Disponemos también de las habituales op- 
ciones de transformación como son mover, 
copiar, escalar, girar, etc., junto con otras ha- 
bituales de los programas de CAD como crear 


_TopWare CAD 


[% TogWers CAD [P 
Ps e 


paralelas o truncar. Aunque muchas de estas 
funciones tienen limitaciones de funcionali- 
dad muy considerables. 


Características visuales 

Las entidades o primitivas que dibujamos 
disponen por defecto de una serie de caracte- 
rísticas visuales que podemos alterar como 
son el relleno, el grosor de 
línea o el color de cada 
una de ellas. Estos atribu- 
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tos pueden ser agrupados 
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bajo epígrafes como “tu- 
berías de agua”, “líneas 
eléctricas” y otros. de tal 
modo que podamos dibu- 
jar el tipo de elemento de- 
seado con dichos atributos 
ya predefinidos, lo cual 
permite un excelente aho- 


E! 


ind 


becamendado] 
BR Archivo de sistemas (Wirii2 seua necesa en/beo Window: 311) 
Encorgeto elec recen pa almacena 


«Topware CAD» es 
un programa que 
podremos ejecutar 
bajo entorno 
Windows 95 y 
Windows NT, es 
decir, sistemas 
operativos de 32 
bits y notable 
potencia. 


rro de tiempo. 

Gracias a esta opción 
podemos agrupar las enti- 
dades por su funcionali- 
dad o elemento al cual re- 
presentan. Para ello, además, disponemos de 
la clásica estructura de capas de dibujo dentro 
de las cuales podemos definir las entidades de 
nuestro dibujo. Las capas pueden ser activa- 
das o desactivadas para permitirnos acceder o 
no a las entidades contenidas en ellas. Ade- 
más, podemos colocar dichas entidades en 
forma de planos. es decir unas delante de 
otras, como se suele hacer en otros programas 
de dibujo e ilustración. 

El texto y las acotaciones automáticas son 
una parte importante de cualquier programa 
de CAD. Para el primer caso, en «Topware 
CAD» podremos introducir texto explicativo 


Podramos colocar las entidades de nuestro dibujo en forma de 
planos, es decir, unas delante de otras. 


en nuestros dibujos aunque con bastante so- 
briedad. Las diferentes acotaciones automáti- 
cas también se pueden realizar en diferentes 
modalidades, horizontal, vertical y diagonal 
con algunas limitaciones. 

Para terminar el comentario de este progra- 
ma, hay que resaltar que el trabajo en pantalla 
de «Topware CAD», a pesar de estar dirigido 
a sistemas operativos de 32 bits y notable po- 
tencia, como son Windows NT 4.0 y Windows 
95, acusa una cierta falta de velocidad de res- 
puesta, aun en equipos de gran potencia, que 
hace disminuir en ciertas situaciones la agili- 
dad de trabajo con el programa. El 
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RAM 16 Megas (32 Megas reo.) 
Espacio en disco 20 Megas 
cru 486 (Pentium rec) 
Tarjeta gráfica SVGA 
Requiere Windows 95 


Cedido por Adobe Systems Ibérica 
Precio recomendado 31.000 + IVA 
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Con «Dimensions 3.0» obtendremos objetos 
tridimensionales simples (logotipos, texto 
3D, etc.) renderizados con alta calidad. 
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PostScript en 
tres dimensiones 


El flujo de nuevas versiones de 
productos Adobe no cesa. En 
esta ocasión se ha presentado 
«Dimensions 3.0» para 
Windows 95, el programa de 
diseño 3D que se precia de ser 
el único de su clase capaz de 
convertir imágenes planas en 
objetos 3D y guardarlas en 
formato PostScript, 
independiente de la resolución. 
Fco. Javier Rodríguez Marin 

a nueva política de Adobe sigue 
ofreciendo a los profesionales del 


diseño que utilizan el PC como 
herramienta y Windows 95 como sistema ope- 


rativo, las últimas versiones de todos sus pro- 
gramas al mismo tiempo que éstas aparecen 
para Macintosh, la plataforma que vio nacer 
la línea de software gráfico de esta compañía. 
Sin embargo, y no es la primera vez que lo co- 
mentamos, aunque se ha invertido un gran es- 
fuerzo en dotar a todos los productos de Ado- 


Gracias a la herramienta 
PostScript que incluye la 


«Dimensions», podremos 
Iransformar los trazados 
en volúmenes, de una 
forma bastante sencilla. 


Tres formas de crear 3D 


dobe Dimensions 3.0» cuenta con 

tres técnicas principales a la hora de 
crear objetos tridimensionales. Por un la- 
do, contiene herramientas mediante las 
cuales podemos crear cuatro volúmenes 
básicos directamente, que son cubos, ci- 
lindros, esferas y conos. Combinando es- 
tos elementos, es posible crear volúmenes 
más complejos, si bien el programa no 
ofrece funciones de cálculo entre objetos, 
las operaciones 
booleanas que po- 
demos efectuar en programas como «3D Studio», Es decir, lo 
más que podemos hacer es modificar esos volúmenes básicos 
utilizando las nuevas ventanas de rotación, escalado y movimien- 
to en combinación con la también nueva opción de alineado. 
Las otras dos técnicas de creación tridimensional parten de for- 
mas bidimensionales, que podemos crear directamente dentro 
del programa o importar desde otras aplicaciones. Estas técnicas 
son la extrusión y la revolución. La primera permite añadir pro- 
fundidad a un gráfico bidimensional, ya sea un trazado, texto o in- 
cluso un gráfico en mapa de bits. Basta con especificar la pro- 
fundidad y, opcionalmente el biselado de las aristas que también es un trazado que 
podemos modificar a nuestro gusto- para generar un volumen en pocos segundos, 
La revolución, por su parte, requiere de un eje que podemos definir como un nuevo tra- 
zado y de un perfil que podemos hacer girar el número de grados que queramos para ge- 
nerar el nuevo objeto tridimensional. 
Una vez creado el nuevo objeto, podemos aplicarle mapeado de texturas utilizando tan- 
to gráficos en mapa de bits como vectoriales. Esta tarea resulta mucho más sencilla 
ahora gracias al “Object Browser”, una nueva paleta que permite administrar todos los 
componentes de un objeto complejo, como son las facetas. De esta forma ahora es 
muy fácil seleccionar la cara a la cual queremos aplicar una determinada textura, además 


lobeDimensions 


de poseer un mayor control sobre todo lo que respecta a cada objeto 3D. 


be de una interfaz común, 
más adecuada a las últimas 
tendencias del software 


desarrollado para Win 
dows 93, en este nuevo 
«Dimensions 3.0» obser- 
vamos las mismas características que todavía 
nos recuerdan que esta aplicación, como el 
resto del catálogo de Adobe, no fue creada en 
un principio para PC. 


Demasiada competencia 
Difícil lo tiene «Dimensions 3.0» para com- 

petir con los programas clásicos de render 3D 

para PC. Primero, porque no es una aplicación 


concebida para la creación de escenas tridi- 
mensjonales, que es a lo que estamos acos- 
tumbrados los usuarios de programas como 
«3D Studio», «LightWave» o «trueSpace». La 
finalidad de «Dimensions» es Únicamente la 
creación de objetos 3D para luego ser inclui- 
dos en otros documentos, especialmente en 
los creados con otras aplicaciones Adobe. de- 
bido a la facilidad de intercambio de informa- 
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Con «Dimensions 
3.0 » tenemos la 
posibilidad de 
crear objetos 
tridimensionales 
en formato 
PostScript. 


ción con la que se ha dotado a todas 
las últimas versiones de los produc- 
tos de la compañía. Y segundo, por- 
que no tiene algunas de las opcio- 
nes más comunes de este tipo de 
programas. Por ejemplo, no pode- 
mos mover la cámara libremente como tal, ni 
utilizar técnicas de trazados de rayos, ni tam- 
poco podemos crear animaciones directamen- 
te y sobre todo, porque la interfaz de «Dimen- 
sions» no tiene nada que ver con lo que 
esperamos de una aplicación desarrollada en 
exclusiva para Windows 95. Esto es, no exis- 
ten las barras de herramientas con sus botones 
configurables, algo que encontramos ahora 
prácticamente en todos los paquetes de soft- 
ware del mercado. Y tampoco se han imple- 
mentado menús contextuales accesibles me- 
diante el botón derecho del ratón. En 


Object Browser es una paleta 


complejo, como son las facetas 


definitiva, las mis- 
mas carencias de 
interfaz que pade- 
cen otros produc- 
tos de Adobe. La 
razón €s. segura- 
mente, la equipara- 
ción de las aplica- 
ciones para ambas 
versiones, Mac y 
Windows 95. 

Sin embargo. no todo está perdido. 
«Dimensions 3.0», concebido como una fuen- 
te de “clipart” tridimensional casi instantáneo, 
sí dará buenos resultados a todos aquellos que 
no precisen toda la sofisticación de Un progra- 
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Una vez creado un nuevo objeto, podemos aplicarle mapeado de 
texturas utilizando tanto gráficos en mapa de bits como vectoriales. 


ma infográfico profesional y que requieran 
modelos simples —logotipos, texto 3D, peque- 
ñas agrupaciones de formas simples— para 
completar trabajos gráficos de mayor enver- 
gadura. Sobre todo si trabajan con gráficos 
PostScript, porque precisamente esa es la fun- 
ción estrella de esta 
nueva versión de 
«Dimensions». Hoy 
por hoy, es la única 
aplicación de mode- 
lado y render 3D ca- 
paz de ofrecer gráfi- 
cos finales tanto en 
formato raster, es 
decir, en mapa de 
bits. como en forma- 
to PostScript o vec- 
torial, libre de resolución. De esta manera, los 
usuarios de programas como «Illustrator» tie- 
nen a su alcance una nueva herramienta me- 
diante la cual transformar sus trazados en vo- 
lúmenes, de una forma bastante sencilla. 


Nuestra opinión 

El nuevo «Dimensions 3.0» no aporta de- 
masiado al mundo del render 3D para PC, pe- 
ro viene a paliar una carencia patente en el 
mundo de la ilustración: la posibilidad de 
crear objetos tridimensionales en formato 
PostScript. Muchos programas de diseño vec- 
torial poseen funciones de extrusión y propie- 
dades similares destinadas precisamente a rea- 
lizar esta tarea, pero en ningún caso se pueden 
equiparar con toda la funcionalidad de un pro- 
grama especializado. 
Los resultados conse- 
guidos con «Dimen- 
sions 3.0» se pueden 
calificar de buenos y 
sus filtros de exporta- 
ción cuentan ahora con 
nuevos formatos gráfi- 
cos tanto 2D —«Adobe 
[Ilustrator», «Adobe 
Mlustrator EPS», 
«Adobe Photoshop», 
TIFF y Windows Bit- 
map- como 3D 
—-3DME. Esto ratifica 
la vocación de este 


J 


programa de servidor de “clip-art” tridimen- 
sional para ser incorporados a trabajos gráfi- 
cos más complejos. sea cual sea la aplicación 
que se utilice. Sin embargo, también debemos 
decir que se observa una absurda ausencia de 
material gráfico en el CD-ROM, algo a lo que 
no nos tienen acostumbrados en Adobe. 

Entre las principales novedades de esta nue- 
va versión de «Dimensions», cabe destacar, 
además de la ya mencionada capacidad para 
generar gráficos vectoriales en 3D, el nuevo 
“Objetc Browser”, que permite administrar 
cada elemento de un objeto complejo, la posi- 
bilidad de crear posiciones de cámara perso- 
nalizadas gracias a una nueva ventana de diá- 
logo, las nuevas herramientas de 
transformación y alineado y la capacidad de 
creación de máscaras en dos dimensiones. Ca- 
da una de estas novedades no hacen sino dar 
un poco más de libertad al usuario en el mo- 
mento de definir con cierta exactitud todas las 
propiedades de los objetos que compondrán el 
gráfico renderizado final, El 


Con Microsoft Windows 95. 


navegarás 


en la cresta de la ola. 


Coge la ola de Internet con el software Sin problemas. 


de infoVia que desde ahora está incluido Adquiere en tu distribuidor habitual tu 
en Microsoft Windows 95: facilidad, nuevo ordenador, de cualquier marca de 
instalación inmediata... Todo para sumer- los fabricantes adheridos a esta campaña, 
girte en ese nuevo mundo que se oculta y recibirás gratuitamente todo el software 
tras la pantalla de tu ordenador. imprecindible para conectarte a internet. 


www.microsoft.com/spaln/windows/ 


Internet [$ Microsoft 


p orer Mr ¿Hasta dónde quieres llegar hoy? 


Pídelo con tu nuevo ordenador: 


ACHE - ADI COMPUTER - ADL COMPUTERS - AHEAD ELECTRONIC, S.A. - ANKA SYSTEM, S.L. - APD 
ARC - CADENA BEEP - CDC AUGUSTA, S.L. - CHECKSUN, S.A. - COFIMAN - COMPUMARKET, S.A. 
DEIMA COMPUTERS, S.L. - DIODE ESPANA - El SYSTEM - EUROPEAN ASSEMBLED COMPUTERS, S.L. 
FLEXILINE - FOXEN - INFOSTOCK - JUMP ORDENADORES - KM TIENDAS - LCT SOFT 
MASTER CENTRO - MEGATRO - OCTEK COMPUTER ESPANA - OLYMPIA MAQUINAS DE OFICINA, S.A. 
OSMOCA, S.A. - PC2000 - PISTA CERO INFORMATICA - SOFT SELL - SUMI INFORMATICA 
WINNER PC - ZONA BIT 
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- 
Calidad para la vista 


2 Óscar Santos 


a solución que nos presenta EIZO 
es bastante simple: un monitor de 

quince pulgadas digital, que ofrece 
una calidad de la imagen bastante alta. El mo- 
delo. FlexScan F35. ofrece una pantalla de 
quince pulgadas (unos treinta y nueve centí- 
metros), con una separación entre puntos (lla- 
mado “dot pitch” en el argot informático) de 
0.28 mm. Con estas características, el 
FlexScan F35 es capaz de mostrar resolucio- 
nes en miles de colores en 1.024 por 768 pi- 
xels con una claridad y nitidez prácticamente 
perfectas. En ningún caso hemos notado las 
típicas “olas” en pantalla que representan los 
barridos para actualizar la imagen, o distor- 
sión alguna en los gráficos. 


Características principales 
Dentro de la multitud de características que 


el rendimiento de los aparatos. Para empezar. 

resolución en pantalla superior a la que estamos acostumbrados, - y dentro de lo que se refiere a la calidad de la 
imagen, podemos hacerlo con la nitidez, que 

lo que implica la necesidad de disponer de un monitor capaz de se ha conseguido por medio de diferentes mé- 


manejar dicho tamaño. Los tiempos de resoluciones como 320 
por 200 e incluso 640 por 480 quedan atrás poco a poco, 


| 
incorpora el monitor de EIZO podemos des- 
tacar algunas que se han diseñado especial- 
La mayoría de programas actuales exigen disponer de una mente para la protección de la vista y mejorar 
| dejando paso a tamaños de pantalla mayores, que permiten 


| FS a A 
| mostrar más elementos en el monitor, y con mayor nitidez. 
! 
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ESPECIFICACIONES TÉCNICAS ALTAVOCES I-SOUND 


Unidad de altavoz 4 cm x 2.8 cm (2 altavoces de diseño oval) 
Sistema de altavoz Bass reflex de gama completa 
Amplificador 1 W por canal 

Respuesta en frecuencias 200 - 20000 Hz 

Micrófono No direccional 

Alimentación 6Vac. 


Terminales de entrada de audio 


Línea 1 (mini jack estéreo) 


Linea 2 (mini jack estéreo) 


Terminales de salida de audio 


Auriculares (mini jack estéreo) 


Dimensiones (en mm) 
Peso Neto 
Accesorio 


todos. como el nuevo cañón de electrones, que 
junto con un diseño nuevo del tubo de cuello 
acortado logran una reducción del consumo 
de energía y al mismo tiempo, logra un per- 
fecto nivel de enfoque. Además, y como com- 
plemento, el monitor incorpora una serie de 
circuitos nuevos, que permiten reducir la dis- 
torsión geométrica y mantener la imagen en 
pantalla sin cambios en el nivel de brillo, por 
ejemplo, que sucede a menudo en entornos 
GUI, en los que se realizan cambios en la pan- 
tallá por ta conmutación entre diferentes ven- 
tanas. Del mismo modo, descubrimos la apli- 
cación de un recubrimiento antirreflexivo, 
denominado SuperErgoCoat. que reduce de 
forma significativa los reflejos. 

Otro apartado importante es la facilidad de 
manejo que ofrece al usuario. Por ejemplo, el 
software denominado ScreenManager, con el 
que es posible navegar por las funciones del 
monitor, modificándolas con la ayuda de tan 
sólo un dedo gracias al panel de control multi- 
funcional QuickSet. Ubicado en la parte infe- 
nor derecha del monitor, se trata de un botón 
con cuatro flechas de dirección y un punto en 
el centro. Presionando en el centro accedere- 
mos al menú principal, y seleccionaremos las 
opciones que resaltemos con las flechas. Tam- 
bién incorpora un botón a la izquierda para 
ajustar el tamaño y la posición de la pantalla 
de forma automática, eliminando tiempos de 
espera y ajuste. 


Equipo multimedia 

En lo que se refiere a ecología y ergonomía, 
destacar que el monitor cumple diversos com- 
promisos medioambientales, como la no utili- 
zación de productos como CFCs, cadmio, 


337 x 132x 53.5 (ancho x fondo x alto) 
3209. 


Cable con mini jack estéreo de 2100 mm 


El monitor FlexScan F35 es 


capaz de mostrar resoluciones 


en miles de colores en 1024 por 
_ 768 pixels con una claridad y 
nitidez prácticamente perfectos 


ESPECIFICACIO 


Tamaño del Tubo 


mercurio o bromuros en la fabricación del apa- 
rato, así como respetar una directiva europea 
que regula las disposiciones de seguridad y sa- 
lud relativas al trabajo con equipos que inclu- 
yen pantallas de visualización. También es des 

tacable el sistema de ahorro de energía. con el 
que se ahorra hasta un 95% del consumo nor- 
mal del monitor. Además, se puede adquirir el 
monitor con una unidad de altavoces i-Sound. 
Estos altavoces van situados debajo del panel 
de control del monitor, se alimentan directa- 
mente del mismo gracias a unas conexiones en- 
tre ambos aparatos. y además cuentan con un 
micrófono en su parte central. 


TECNICAS FLEXSCAN F35 
15 pulgadas, 90" deflexión, máscara de sombra 


Tratamiento de la superficie SuperErgoCoat 

Rangos de Frecuencia Horizontal: 27-70 KHz, Vertical: 50-120 Hz 
Señal de Entrada RGB Analógica 

Terminal de Entrada Sub-D 15 pines 

Tamaño activo de pantalla (en mm) 280 x 210 x 350 (ancho x elto x diagonal) 
Contro! de Pantalla Screen Manager. Función de Autoajuste 
Gestión de Energia Cumplennomas VESA.DPMS y NUTEK 
Consumo modo normal 82W 

Consumo modo de ahorro 1 Menos de 10W 

Consumo modo de ahorro 2 Menos de 5 W 

Plug € Play .DDC1/28 

Dimensiones (en mm) 365 x 375 x 410 (ancho x alto x forido) 
Peso Neto 14,5 Kg 
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Requiere Windows 3.1, Win95,DOS 
Requiere Cable paralelo bidireccional 


Compañía Canon 
Tipo Impresora láser | 
Cedido por Media Relations 


Precio recomendado 
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] 
£ . 
! CONFIGURACIÓN MÍNIMA 
RAM 8 Megas | 
| 


| cru 486 SX ! 


FICHA TÉCNICA 


59.900 


| 
| expansión 


na rotativa en casa 


Canon sigue acercando la 


tecnología profesional al 


usuario medio, y tras su serie 


Multipass, con la que nos 
montamos la oficina en casa, 
ahora nos presenta una 
magnífica impresora láser que 
ofrece rapidez y calidad de 
primera a un precio muy 
competitivo. 


[2 Anselmo Trejo Iranzo 


¡entras la innovación en impresoras 
de inyección de tinta se ha limitado 
últimamente a aumentar los puntos 


por pulgada que el cabezal es capaz de plas- 
mar sobre el papel, las impresoras láser, siem- 
pre con la velocidad como principal objetivo, 
han buscado un abaratamiento que las pudiera 
acercar al usuario personal hasta el punto de 
convertirse en una seria competencia para las 
impresoras de inyección, hasta ahora intoca- 
bles en este segmento. Pues bien, este nuevo 
modelo de Canon es la culminación de esta fi- 
losofía y por menos de sesenta mil pesetas nos 
da unas prestaciones que la convierten en la 
mejor opción si nos limitamos al blanco y ne- 
gro y buscamos economía en los consumibles 
y velocidad de impresión. 


A co 
Easaynición Tonetoy orga | Gasto | Cats Super] 
Tema. A4 (210x287 nm) 


Antes de utilizar la impresora por primera vez, 
deberemos retirar el sello de precintado que 
protege el cartucho de toner. 


Instalación 

La instalación se inicia con la búsqueda de 
la ubicación más adecuada, y tanto por lo 
compacto de la impresora como por la posi- 
bilidad de expulsar verticalmente las hojas, 
bastará con una superficie de 30 cm y una al- 
tura de 60 cm. Tras colocar en sus correspon- 
dientes ranuras las placas de apoyo que per- 
miten la carga y expulsión de toda clase de 
tamaños de papel y otros soportes como los 
sobres. las etiquetas o las transparencias. llega 
el momento de instalar el toner, operación 
sencilla que se reduce al desprecintado y reti- 
rada del sello de protección del toner y a su 
posterior introducción en su habitáculo, tarea 
facilitada por unas precisas guías que lo lle- 
varán sin movimientos forzados a su posición 
correcta. El siguiente paso es la conexión a la 
red eléctrica y a nuestro ordenador mediante 
un cable paralelo bidireccional. Al iniciar 
Windows 95, el sistema reconocerá el nuevo 
periférico y mediante el habitual plug and play 
se instalará el software de controladores su- 


El alimentedor de 
pepel tiene unas 
prácticas guías para 
poder cargar los tipos 
de papel, etiquetas, 
sobres y 
transparencias sin 
ningún problema. 


ministrado, con lo que tendremos comunica- 
ción entre nuestros programas y la LBP-660. 
También son válidos el Windows 3.1 y el 
DOS, aunque sobre todo en este último no po- 
dremos disfrutar de Microsoft Windows Prin- 
ting System ni de la impresión en 600 ppp. 


Calidad sobresaliente 

Seis páginas por minuto a 600 ppp son las 
prestaciones de la LBP-600. Además de la ve- 
locidad, otra gran ventaja con respecto a la in- 
yección de tinta es la obtención de la máxima 
resolución sin necesidad de emplear papeles 


Comunicación a mil por hora 


o sólo las cualidades del hardware de la impresora 

LBP-600 son las responsables de poder imprimir 6 
páginas a 600 ppp en un minuto, el software, léase el ad- 
ministrador de impresión Microsoft Windows Printing 
System, también es fundamental para lograr este sensa- 
cional rendimiento. El soporte de ECP (Puerto de funcio- 
nes extendidas) permite que la transmisión de datos se 
realice sin fallos y a una velocidad muy superior a la nor- 
mal, aunque a efectos de tiempo de impresión si el puer- 
to paralelo de nuestro ordenador no soporta este estándar sólo perderemos 30 segun- 
dos cada seis hojas a la máxima resolución. 
Además de agilizar el proceso, el Printing System es un prodigio en la gestión de la im- 
presión y su bidireccionalidad nos permitirá conocer al segundo el estado de la impre- 
sora, porcentaje y tiempo exacto para el final de la impresión. Nos avisará de las inc+- 
dencias, posibles errores y sus causas con mensajes de voz digitalizada en español. Los 
numerosos menús permiten establecer las configuraciones de forma rápida e intuitiva, y 
especificar y clasificar las copias, graduar a escala las imágenes, imprimir páginas sepa- 
radoras o usar la superposición son sólo algunas de las múltiples opciones que incre- 
mentan notablemente la versatilidad de la impresora, 


ESO 


Su ubicación no resultará un problema debido 
a su tamaño compacto y a la posibilidad de 
expulsar verticalmente las hojas. 


especiales. La duración del toner es de apro- 
ximadamente 2500 páginas de folios A4. 

Por último, hay que destacar que la impre- 
sora LBP-660 permite la impresión a doble 
cara, el funcionamiento es silencioso y el 
tiempo de calentamiento no excede de los 8 
segundos, siendo nulo el intervalo de prepa- 
ración durante el resto de la sesión. Ml 


"Impresión: Microsoft Word - EXPANSION 
Tiempo restante estimado: 10 segundos 


POmnanía65 


(1) expansión 


Unidad Maaneto-óptica Fu 


.. 
itsu 640 MB 
RAM 16 Megas 


E Una excelente 


Requiere Tarjeta SCSI (rec. SOSI2) 


| 


a alternativa 


Compañía Fujitsu | 
Tipo Unidad de disco magneto-ópiico 


Cedido por Aryan Comunicación | A > > 
S palillo Las necesidades de almacenamiento de los usuarios, cada vez 


Precio orientativo 55.500 Ptas. 


mayores, llevan a los fabricantes a idear continuamente nuevos 
métodos o a optimizar los ya existentes, para poder hacer frente a la 
gran demanda del mercado. Fujitsu es una de esas compañías, pionera 


además en la tecnología que 


utiliza el dispositivo que 


vamos a analizar. 


Javier Guerrero Díaz 


| soporte más corrientemente em- 
pleado para almacenar la informa- 


ción es el disco magnético, y su 
principio se basa en alterar a voluntad los 
campos magnéticos de la superficie del disco, 
para conseguir un estado de escritura o lectu- 
ra. La tecnología magneto-Óptica (la denomi- 
naremos MO a partir de este momento) añade 
el uso de una lente láser. que aporta mayor 
fiabilidad y estabilidad a la información que 
ha sido almacenada, asegurando, de esta ma- 
nera, la integridad de los datos. Sin embar- 
go, las especiales características de la 
tecnología óptica hacen que el proce- 
so de escritura y/o lectura sea algo 
más lento que el conseguido por la 
tradicional técnica magnética. 
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alga TA 


La aplicación 
RINGOWIN permite 
convertir ficheros de 
formato PC a 
Macintosh, y viceversa. 


Disk 


¡ SCSIID Device Type Device Name 
2% C SEAGATE STSIO0B0N | 


[Host Adapter 0 +) 


BE 


8 FUJITSU M2513A 


La unidad 


Lo que aquí comentamos es un dispositivo 
interno de tipo SCSI, similar a una unidad 
de disquetes de 3 1/2”, aunque bastante más 
pesada. Posee dos grupos de switches (mi- 
cromterruptores) y uno de jumpers de confi- 
guración, y resulta muy importante verificar 


dicha configuración antes de instalar la uni- 
dad, ya que la norma SCSI es bastante más 
compleja que IDE; por ejemplo, en nuestro 
caso tuvimos que cambiar la ID de la unidad 
para evitar conflictos con nuestro disco duro 
SCSI, seleccionar el modo correcto acorde 
con la controladora (SCSI-2) y desactivar la 
terminación SCSI del dispositivo. 

Además de estos parámetros, es posible 
variar otros como el caché de escritura de la 
unidad, el modo SCAM de configuración in- 
teligente, el modo de trabajo Macintosh o in- 
cluso el comportamiento del Led de activi- 
dad del periférico. 


Los discos MO 


Los discos magneto-ópticos que emplea la 
unidad de Fujitsu son muy similares a los 
disquetes de 3 1/2” tradicionales; son de un 
tamaño idéntico, aunque un poco más grue- 
s0s, y también poseen la clásica pestaña de 
protección contra escritura (frente a otras so- 
luciones que optan por la protección por soft- 
ware). Sin embargo, la superficie del disco 
propiamente dicho es más parecida a la de un 


CD, del color plateado propio de los soportes 
ópticos. En el momento de escribir estas lí- 
neas, el precio recomendado para los discos 
de 640 Megas era de 14.850 pesetas. 

Con el periférico también se adjunta una 
pequeña herramienta, a modo de llave, para 
extraer el disco de la unidad de forma ma- 
nual en caso de no funcionar el botón de ex- 
pulsión, por avería u otros motivos. Para ello, 
el MO640 dispone de un pequeño orificio 
donde se inserta dicha herramienta, 


El software 


Una vez conectada la unidad, ya podemos 
comenzar a trabajar con ella; se adjunta un 
disco con drivers 
para DOS, Win- 
dows 3.x y OS/2. 
Como suele ser ha- 
bitual, Windows 95 
reconoce el disposi- 
tivo a la primera, 
por lo que no son 
necesarios drivers, 


Una de las 
recomendaciones 
más importantes 
antes de instalar la 
unidad es verificar su 
configuración, ya que 
la normaSCSI es más 
compleja que IDE. 


el dispositivo a la primera, por 
lo que no son necesarios 


unidad más del sistema 


funcionando como una unidad más del siste- 
ma. Es necesario aclarar que el periférico ha 
sido probado con este último sistema operati- 
vo de Microsoft. 

También se incluyen una serie de utilidades 
en línea de comando (al estilo de las órdenes 
del DOS), para gestionar las diferentes opera- 
ciones que es posible realizar; estas son: DRI- 
VECMP (utilidad de comparación de discos), 
HD2MOS (para realizar backups de disco 
duro a MO) y su correspondiente MOS2HD 
(para restaurar los backups al disco duro), 
MO2MO (permite efectuar copias entre dis- 
cos MO), MOVERIFY (para comprobar y 
reparar los discos), SYNCHRO (utilidad de 
sincronización para unificar el contenido de 
dos discos MO) y SUPERCPY (realiza co- 
pias de ficheros y directorios de una manera 
mucho más selectiva) 


Puede ser más una cuestión de gustos, pe- 
ro quizás hubiera sido más interesante de ca- 
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pá 


expansión 


La unidad de Fujitsu es un 


dispositivo ideal para backups 


- extensos donde lo importante 


es la fiabilidad del soporte 


ra al usuario agrupar estas utilidades en un 
sólo programa, sea DOS o Windows, que nos 
evitara el tener que utilizar la línea de co- 
mandos y no obligarnos a recordar sus dife- 
rentes parámetros (ésta es la clásica queja so 
bre el MS-DOS). Por ello, contrasta el último 
programa incluido en el disco, RINGOWIN. 
Se trata de una aplicación Windows pensada 
para facilitar el uso del MO entre platafor- 
mas: permite convertir ficheros de formato 
PC a Macintosh y viceversa, así como Inicia- 
lizar los discos MO en formato Mac, PC o 
híbrido PC-MAC. Es una utilidad muy inte- 
resante para personas que se muevan en los 
dos mundos; y este tipo de usuarios es más 
abundante de lo que pudiera parecer. 


Reridimiento 

¿Cómo se comporta la unidad a la hora de 
la verdad? Pues, muy bien. El acceso a disco 
está bien resuelto, y no se notan grandes re- 
tardos. Lógicamente, si lo vamos a comparar 
con soluciones de otras 
marcas. pueden sacarse 
defectos. Por ejemplo (y 
aunque las comparacio- 
nes son odiosas), una 
unidad interna 
lomega ZIP SCSI tardó 
22 segundos en copiar 
casi 2() Megas de fiche- 
ros, frente a los 25 se- 
gundos que consumió el 
Fujitsu MO640. 

¿Son importantes esos ; 
tres segundos de diferen- JUAPANESEJ 


cia? Depende del uso TT EMI 


que se le quiera dar a la 


68 PC manía 


Lo mejor y lo peor 


capacidad/velocidad de acceso, 
Tecnologia muy fiable. 

Lo peor. Acceso más lento que otras 
unidades de la competencia. 

Software poco amigable. 


| 
Lo mejor. Excelente relación | 


cutar programas desde un disco MO sí pue- 
de notarse esa lentitud. Si por el contrario 


deseamos efectuar copias de nuestros datos, 
sin que nos importe esperar unos segundos 
más, la mayor capacidad del MO inclinaría 


La unidad de Fujitsu incluye una serie de utilidades en linea de comando (al estilo de las 
unidad; si deseamos eje- órdenes del DOS), para gestionar las diferentes funciones que es ofrece el dispositivo. 


El dispositivo interno de tipo SCSI, similar a 
una unidad de disquetes 3 1/2”, posee dos 
grupos de switches (microinterruptores) y uno 
de jumpers de configuración. 


la balanza hacta la unidad de Fujitsu. 

Por este motivo, nosotros vemos esta tec- 
nología y este dispositivo, quizás, como una 
alternativa más complementaria que compe- 
tidora con el resto de soluciones existentes 
en el mercado. 


Conclusiones 

¿Hacia dónde se orienta la unidad de 
Fujitsu? Se trata de un dispositivo ideal para 
backups extensos en los que sea más impor- 
tante la fiabilidad del soporte, pero al mismo 
tiempo sea necesaria una 
considerable rapidez de 
acceso; también está indi- 
cado para almacenar, por 
ejemplo, colecciones de 
gráficos, sonidos o traba- 
jos de vídeo y/o anima- 
ción, Sin embargo, la eje- 
cución de aplicaciones 
desde un disco magneto- 
óptico puede ralentizarse 
de forma visible. 
En cualquier caso, nos 
encontramos ante una 
unidad de bastante cali- 
dad que hará las delicias 
de cualquier usuario. Ml 
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¿DEJARÍA A SUS HIJOS 
EXPLORAR EL MUNDO? 


¡CLARO QUE SI! 
Porque con el Atlas 
Mundial de Salvat 
Multimedia pueden 
explorar los lugares más 
exóticos. Y mediante 
mapas interactivos 
obtendrán información 
detallada y excelentes 
imágenes en color de cada 
sitio. Encontrarán la 
información que precisan 
y exportarán los textos 
para su posterior 
utilización. 
¿Acaso existe una manera 
más segura y divertida de 
explorar el mundo? 


*Bandezas e binnos de todos los paises + 400 mapas de diversos 

too» Glosario con las definiciones e ¡ilustraciones de 1.500 

wenos do goografía fisica y humana + Más de 2.000 elementos 

sdowsualos + Hipertexto completo en topónimos y terminos de Atlas Mu me | 
eso + Rápido sistema de búsqueda multicriterio o a través del índice PART 

isico * Modulo gráfico que le permite crear e imprimir sus propios 
s9rimas comparativos * Divertido juego interactivo + Versiones para PC y Mac. 
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? NCs 


hace 20 años. Ahora, un nueyo concepto amenaza con 


an este dominio to: vias más: el ordenador de ted, 
en ds dos vertientes estándar: NC y NetPC. El comienzo 


ct él PCs 


de una nueva era está cerca. 
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/ 
ese a que el “boom” de la 
conexión de ordenadores 


se inició háte apenas dos 
O tres años, Ho se trata de 
un fenór juevo. Casi 


desde el nacimiento de la 
informática, ha existido el inter- 
cambio de información:entré or- 
denadores a través del cable. 

En la actualidad, existen cuatro 
métodos ideados para enlazar 
equipos informáticos: la conexión 
directa entre dos ordenadores, la 
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os estos sistemas disponen 
po 
de diyersas ventajas.pero; sobres 


La comunicación a través de 
redes, sean del tipo que sean, se está convirtiendo en el 


fenómeno más importante desde el nacimiento del PC, 


mente configurado y, además, 
equipado con sus correspondientes 
aplicaciones, ya sean locales o ac- 
cesibles a través de un servidor. 

Si aplicamos estas premisas a 
una empresa importante, con va- 
rios miles de ordenadores funcio- 
nando conjuntamente, dan como 
resultado la existencia de redes que 
disponen de miles de sistemas ope 
rativos, miles de aplicaciones repe- 
tidas, así como miles de nodos por 
los que circula libremente informa- 


todo, inconvenientes derivados de ! ción reservada. Es decir, una pér 


la lentitud Yer e Coste de conexión, 
en el Caso del modem, y el elevá- 
do coste de mantenimiento de los 


conexión en red, la cono ia sistemás de red. En este último ca= 


so, cada usuario debe disponer de 
un PC, con un software correcta- 


dida constante de dinero. Dinero a 
lla horade comprar los equipos o el 


"Software, y pa mantenerlos, por 


culpa de los frecuentes “backups” 
de cada nodo, actualización de 
hardware y software, y demás, 


Por primera vez en los últimos 
15 años, los fabricantes de orde- 
nadores han ideado un nuevo sis- 
tema que, no sólo ofrece similares 
prestaciones a las obtenidas con 
los equipos actuales, sino que és- 
tas se obtienen a un coste mucho 
más reducido, que permite ahorrar 
cientos de millones de dólares a 
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tienen un coste inicial y 


dl d mantenimiento muy 
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inferior ral de los PC 
p _ convencionales 


las grandes empresas, aunque 
también puede beneficiarse cual- 
quier grupo de usuarios que estén 
conectados a una red (LAN, Inter- 
net o del tipo que sea). Es lo que 
se conoce con el nombre de orde- 
nadores de red. 

Básicamente, se trata de unas 
nuevas máquinas que sólo tienen 
el hardware y el software mínimo 
para procesar información com- 
partida: un procesador, un teclado, 
un monitor, una determinada can- 
tidad de memoría, y una tarjeta de 
comunicaciones. No existen uni 
dades de almacenamiento, ni slots 
de expansión, ni ranuras para pos- 
teriores ampliaciones. 

Dependiendo de si se utiliza 
tecnología completamente nueva, 
o se emplea alguna variación de 
los procesadores y software actua- 
les, toman forma las dos corrien- 
tes filosóficas actuales, agrupadas 
en lo que se conoce como Net- 
work Computer -NC- y NetPC. 


Algunas ideas 
interesantes 

Al igual que la conexión a tra- 
vés de redes, la idea de disponer 
de un hardware simple y barato, 
con un reducido costo de mante- 
nimiento, tampoco es nueva. De 
hecho, existen millones de termi- 
nales en el mundo que cumplen 
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Los NetPC intentan aprovechar lo mejor de los PC 4a compatibilidad y el elevado número de aplicaciones- 
con lo mejor de los NC la reducción de costes y la salvaguarda de datos y programas en el servidor. 


estos requisitos: desde los cajeros 
automáticos, a los clásicos termi- 
nales informáticos. Sin embargo, 
el apelativo de terminales “*ton- 
tos”, que ha quedado inevitable- 
mente ligado a estos dispositivos, 
no es gratuito. Mediante estos sis- 
temas, únicamente se puede con- 
sultar información, así como in- 
troducir y recibir datos de forma 
simple. Los ordenadores de red 
ofrecen la simplicidad y bajo cos- 
te de los terminales, pero con las 
posibilidades —al menos, las más 
básicas—, de un ordenador conven- 
cional. Para ello, se utilizan con- 
ceptos introducidos por Internet y 
el lenguaje Java: el sistema de ma- 
nejo mediante un navegador o 
“browser”, y la ejecución de pro- 
gramas multiplataforma, que pue- 
den funcionar en cualquier orde- 
nador, independientemente del 
procesador y el sistema operativo 
de que dispongan. 

La primera vertiente de esta 
tendencia es lo que se conoce con 
el nombre de Network Computer, 
O NC. Los NC son una especie de 
ordenadores simplificados, que 


Los NC no disponen de unidades 
de almacenamiento, ni ranuras de 
expansión. Esta es una de las 
razones de su reducido tamaño. 


constan de un procesador, memo- 
ria, un monitor, teclado y ratón. un 
sistema operativo reducido, y un 
navegador que incluye un intér- 
prete Java. Al reducirse los com- 
ponentes, el producto final apenas 
ocupa lo que un folio de papel. La 
principal diferencia entre un NC 
de un PC, es que los prime s ne- 
cesitan estar conectados a un ser- 


vidor —ordenador madre—, para 
poder arrancar. Sólo funcionan si 
están conectados a una red. Esto 
los hace especialmente indicados 
para el entorno empresarial. 

Los datos y programas sólo 
existen en el servidor, por lo que 
ya no hay que instalar software en 
cada nodo conectado a la red, y se 
reducen así todos los problemas y 
el coste relacionado con la confi- 
guración, ampliación y manteni- 
miento de los ordenadores clien- 
tes. Igualmente, al actualizar los 
programas en el servidor. se ac- 
tualizan automáticamente los pro- 
gramas utilizados por los NC, Es- 
to, en una empresa con varios 
miles de ordenadores conectados, 
puede significar muchos millones 
de dólares de ahorro. 

Al contrario que los sistemas 
tradicionales, pueden conectarse a 
varios servidores distintos, para 
realizar distintas tareas. 

“Ocupa lo que una huella de pie 
humana, y se conecta como una 
bombilla”, comentan divertidos 
los responsables de Sun, creado- 
res de uno de los primeros NC, Si, 
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en cualquier momento, se apagan 
0 se estropean, no se pierde nin- 
gún dato, ya que éstos residen en 
el servidor. Pueden volverse a co- 
nectar sin problemas, o incluso, 
sustituirlos por una unidad nueva 
de forma inmediata. Son, por tan- 
to, mucho más fiables que los PC 
convencionales. 

También aumenta la seguridad: 
puesto que no existen unidades 
de almacenamiento, los da- 
tos sólo pueden guardarse 
en el servidor; no están du- 
plicados en miles de PC, ni 
pueden ser copiados por 
agentes extemos. o los pro- 
pios trabajadores. Igual- 
mente, se elimina uno de 
los mayores quebraderos de ca- 
beza de las empresas, causa de 
muchos millones y muchas horas 
de trabajo perdidas: la ejecución 
de software personal, que varía 
desde los programas individuales 
que instalan los trabajadores, a ve 
ces para realizar trabajos para 
otras empresas, hasta los simples 
juegos. Se calcula que el 30% del 
tiempo de uso de un ordenador 
de empresa se utiliza para otras 
tareas ajenas al trabajo asigna- 
do. Con la llegada de los NC, estas 
prácticas desaparecerán, ya que 
sólo se pueden ejecutar programas 
instalados en el servidor, 

La inexistencia de un disco duro 
o un disquete, obliga a que, cada 
vez que se arranca, un NC deba 
traerse del servidor el sistema ope- 
rativo, así como las aplicaciones y 
los datos que vaya a necesitar para 
realizar el trabajo. El flujo de datos 
se traslada del ordenador a la red. 


DOM 


Wist EREE 


os distintos sistemas de ordenadores en red se apoyan en filosofías distintas. 
Pero, si hay algo en lo que todos coinciden, es en reservar un papel más o 
menos importante al sistema de programación que está cambiando todos los 
conceptos relacionados con la portabilidad de los programas: el lenguaje Java. 
La teoría de Java no es, ni mucho menos, revolucionana. Se trata de un lenguaje 
basado en C++, orientado a objetos, con la salvedad de que no utiliza punteros matemáticos. Los vi- 
rus no pueden instalarse en su código, aunque existan programas que sean virus en sí mismos. 
Puesto que integra entre sus especificaciones los protocolos de comunicación TCP/IP. HTTP y FTP 
está especialmente diseñado para programar aplicaciones relacionadas con el intercambio de infor- 
mación a través de redes o Internet. No obstante, sutesivas mejoras en su kit de desarrollo JDK Ja- 
va Development Kit- han incorporado nuevas herramientas y procedimientos, que permiten utilizar el 
lenguaje Java para realizar cualquier tipo de aplicaciones, como procesadores de textos, agendas u 
hojas de cálculo. 

Pero, aún queda por conocer su mejor baza: su condición de lenguaje multiplataforma. Una aplicación 
Java puede funcionar en cualquier ordenador, sin importar el procesador o el sisterna operativo que 
disponga. Esto es debido a que Java no se compila, nose traduce a código nativo, distinto para ca- 
da máquina, sino que se interpreta, es decir, setraduce en tiempo real, mien- 
tras se está ejecutando, Cualquier máquina que disponga de un intérprete Ja- 
va, puede ejecutar aplicaciones de este tipo, aunque hayan sido creadas en 
un ordenador incompatible. 

Es precisamente este sistema el que ha dado origen a los NC. Basta con 
equipar a una estación de este tipo con un intérprete Java, para poder inter- 
cambiar toda la información que se requiera con cualquier ordenador, o eje- 
cutar cualquier tipo de aplicación. 

Obviamente, todavia existen muchas restricciones derivadas de su condición de lenguaje interpre- 
tativo, y es que Java es mucho más lento que la mayoría de los lenguajes. Para solucionar esto, exis- 
ten remedios intermedios, como utilizar compiladores JIT, que traducen el programa Java a código na- 
tivo, mucho más rápido, o utilizar un chip que se encargue de las tareas críticas. Sun ya dispone de 
chips de este tipo -picoJava, en sus versiones ultralava y microJava-, que se irán introduciendo en to- 
dos los modelos NC a lo largo del año. 

Poco a poco, las limitaciones de Java están siendo superadas, por lo que cabe esperar un futuro es- 
plendoroso para este lenguaje con apenas dos años de antigiedad 

Para obtener algo más de información sobre cuestiones relacionadas con el lenguaje Java, conviene 
consultar el informe especial del número 55 de PCmania 
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Pese a que Java aún es un len- 


Así, los NC sólo son viables si se 
dispone de una red rápida. 

Otra de las características de los 
NC, es que su funcionamiento se 
basa en el lenguaje Java. Median- 
te un navegador se accede a las 
aplicaciones que se quieren ejecu- 
tar, situadas en el servidor, y con 
el intérprete Java incluido en él, se 
ponen en marcha. Las más com- 
plicadas funcionan en el ordena- 
dor servidor, mientras que cierto 


ellas pueden correr localmente en 
el NC. Puesto que un programa 
Java puede ejecutarse en cualquier 
tipo de hardware, cualquier tipo 
de NC puede acceder a él. Ade- 
más, estas aplicaciones pueden 
haber sido creadas en un ordena 
dor convencional, bajo cualquier 
tipo de sistema Operativo existen- 
te: Windows 95, OS/2, UNIX... 
Los NC no tendrán ningún proble- 
ma en reconocerlas. 


guaje inmaduro, las diversas actua 
lizaciones le otorgan casi las mis- 
mas posibilidades que un lenguaje 
clásico. Empresas como Corel es- 
tán realizando procesadores de tex- 
to, agendas y hojas de cálculo es- 
critas en Java, con lo que un NC 
podrá ejecutar aplicaciones de este 
tipo, al mismo nivel que un orde- 
nador convencional, pero a un cos- 
te menor. El precio inicial oscila 
entre las 75.000 y las 100.000 ptas. 
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La rivalidad entre los ordenadores NC y 


NetPC se debe tan sólo a una estrategia 


comercial. En el fondo, ambas filosofías 


defienden sistemas parecidos 


Ventajas: 

+ Simpliciand 

» Bajo coste 

« Entrada de datos rápida 


Desventajas 
+ Poca fexibilidad 


+ Bin capacidad gráfica y 
» Conexión aun único hos eS 


Ventajas: 
» Gelección de aplicaciones 
+ Control de datos 
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Las ventajas de los terminales y PC se aúnan en los nuevos Network 
Station de IBM, eliminando sus inconvenientes. 


Otra de las ventajas tiene que 
ver con su compatibilidad, a la ho- 
ra de funcionar junto a ordenado- 
res existentes. Un NC puede co- 
nectarse a una red equipada con 
PC, Mac o cualquier otro equipo, 
y funcionar con toda normalidad. 
si el servidor dispone del software 
adecuado para reconocerlo. Pues- 
to que la mayoría de los modelos 
de NC incorporan emuladores que 
permiten utilizar programas Win- 
dows, o son capaces de ejecutar 
software compatible Windows en 
el servidor, y ver los resultados en 
el NC, el cambio hacia una red ba- 
sada en NC puede hacerse de for- 
ma progresiva, sustituyendo los 
ordenadores antiguos, o los viejos 
terminales “tontos”, que existen 
por millones en todo el mundo. 
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NC vs. NetPC: 
una declaración 
de guerra 

Como es fácil deducir, los 
NC, al menos de forma teórica, 
pueden suponer una importan- 
te evolución a la hora de traba- 
jar dentro de una red. ¿Cuál es, 
pues, el principal escollo de este 
nuevo enfoque? La primera polé- 
mica se inicia en el hecho de que 
las empresas desarrolladoras de 
NC -IBM, Sun, Corel, Apple, 
Oracle— utilizan procesadores 
RISC y sistemas operativos pro- 
pios, así como el mencionado len- 
guaje Java, para realizar todas las 
operaciones necesarias, rompien- 
do con la hegemonía de Microsoft 
e Intel en un campo emergente co- 
mo es el de la comunicación in- 


1] usto cuando el gran público comienza a familiarizarse con el 
fenómeno Intemet, surge un nuevo término, cada vez más 
utilizado en el entomo empresarial. La conexión de ordenadores 
a través de Intranet es una de las opciones de moda 
En realidad, se trata de un sistema muy sencillo de entender. 
Intranet utiliza la filosofía y los métodos de acceso a Internet, 
pero desde un punto de vista local. Una red Intranet no es más 
que una pequeña red Internet privada, a la que sólo pueden ao- 
ceder los ordenadores conectados a esa Intranet La gran ven- 
taja es que en vez de aplicar el clásico modelo cliente/sevidoh 
de una red convencional, una Intranet ubliza un “browser” -pro- 
grama navegador/explorador- que interca “información 
con un servidor central, de manera que los datos no andan des- 
perdigados por toda la red. Además, ese mismo “browser” in- 
corpora funciones vitales para el funcionamiento de una em 
presa, como correo electrónico, fax, videoconferencia y 
enlaces entre mensajes, proporcionando un método eficaz pa- 


ra trabajar en grupo. 


Si esa Intranet funciona en ordenadores conectados mediante 
cable -redes LAN-, entonces el acceso a los datos es mucho 
más rápido que a través de modem, aunque también puede uti- 
lizarse este periférico, para conectar con trabajadores que viven 
o trabajan en otro lugar ajeno a la empresa. Igualmente, desde 
una Intranet también se puede conectar con Internet, para 
aprovecharse de todos sus beneficios. 

Algunas de las empresas americanas y europeas más impor- 
tantes ya está sustituyendo sus anticuados sistemas de comw- 
nicación por redes Intranet que, además, se amoldan perfecta- 


mente a la filosofia de los NC. 


formática. Por primera vez en mu- 
chos años, un tipo de ordenador 
completamente autónomo, con 
elevadas posibilidades de éxito, 
deja fuera a los dos buques insig- 
nia del hardware y el software. 
Para intentar competir con esta 
nueva filosofía, Microsoft e Intel 
han unido sus fuerzas, ideando un 
protocolo equivalente, que ha si- 
do bautizado con el nombre de 
NetPC. La teoría en la que se basa 
es la misma que los NC —reduc- 
ción del hardware y del software 


del ordenador—, pero 
manteniendo la compatibilidad 
con el hardware y el software ac- 
tual, controlado por estos dos gl- 
gantes informáticos. 

Los NetPC se aprovechan de 
los logros obtenidos por los orde- 
nadores actuales, para crear un 
nuevo tipo de PC —que no un nue- 
vo ordenador equipado con un 
procesador Intel, una versión re- 
ducida de Windows, así como los 
imprescindibles teclado, ratón, 
monitor y tarjeta de comunicacio- 
nes. Los NetPC no están centra- 
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dos en el mundo empresarial, co- 
mo los NC, sino que también pue- 
den utilizarse por usuarios domés- 
ticos, al ser compatibles con todo 
el software actual. 

Los NetPC serían una alternati- 
va más o menos similar a la de los 


NC, si no fuera por la inclusión 
del disco duro, que permite ejecu- 
tar aplicaciones localmente. Esto 
rompe la posible compatibilidad 
con los sistemas NC, al entender 
la forma de comunicación con el 
servidor y con la red de forma di- 
ferente, provocando distintas ven- 

tajas e inconvenientes. 
De las peculiaridades de cada 
sistema y de los máximos repre- 
sentantes de cada corriente, es de 
lo que hablaremos a continuación. 
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Teoría convertida 
en realidad 

Una de las ventajas actuales de 
los NC frente a los NetPC es que, 
mientras estos últimos sólo son 
una declaración de intenciones, ya 
existen NC disponibles en el mer- 
cado. Es el caso de los modelos 
JavaStation de Sun, Network Sta- 
tion de IBM, y el NC de Corel, 
conocido como CorelVNC. Otras 
empresas del renombre de Oracle, 
HDS o Boundless Technology, 
también están a punto de presentar 
sus correspondientes NC. 

Java y la arquitectura abierta. 
son las dos características comu- 
nes atodos los NC. Cada empresa 
utiliza su propio procesador y su 
propio sistema operativo. Esto, 


que pudiera parecer un inconve- 


niente, queda minimizado al ba- 
sarse en el lenguaje Java, ya que 
todos los programas podrán fun- 
cionar en cualquiera de ellos. 
Dado que cada NC emplea dis- 
tintos sistemas de manejo de da- 
tos, los principales fabricantes 
-Oracle, Apple, IBM, Netscape y 
Sun— han creado un consorcio lla- 
mado The Open Group, encarga- 
do de regular la comercialización 
de NC. Este documento, conoci- 
do con el nombre de “Network 
Computer Reference Profile”, de- 
fine los requisitos mínimos nece- 
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HotJava, de Sun, ofrece 
todas las posibilidades 
de los “browsers” de 
Internet, aplicadas al 
ámbito de Intranet. 


sarios para que un ordenador pue- 
da llamarse NC. Se trata de un do- 
cumento abierto, que sufrirá futu- 
ras modificaciones conforme se 
acepten nuevos criterios. 

En el momento actual, varios 
son los puntos que todo NC debe 
cumplir, para que pueda conside- 
rarse como tal. Son los siguientes: 
resolución mínima de 640x480 
pixels; sistema de manejo basado 
en cursores; sistema de introduc- 
ción de textos (teclado); salida de 
audio, soporte de red basado en el 
sistema IP (Inter- 
net), incluyendo 
los protocolos TCP, 
FTP y Telnet; so- 
porte WWW inclu- 
yendo los sistemas 
HTTP. HTML, 
Máquina Virtual 
Java y librerías Ja- 
va; soporte de co- 
rreo electrónico, 
incluyendo los pro- 
tocolos SMTP, 
IMAP4, POP3; es- 
tándares multime- 
dia JPEG, GIF, WAV y AU (soni- 
do); estándares de seguridad ISO 
7816 (SmartCards) y EMV (Eu- 
ropay/Master Card/Visa). 

Lo más destacado de estas es- 
pecificaciones, es que cualquier 
PC puede cumplirlas, por lo que 
un NC puede coexistir sin ningún 
problema con PC convencionales, 
o incluso ser simulado por éste, en 
el caso de desarrollarse software 
compatible. Sin embargo, como un 
NC está equipado únicamente con 
estas opciones, resulta más econó- 
mico y, por tanto, más rentable a la 
hora de conectarse a una red. 


=> 


info 


Se echan de menos en este do- 


cumento algunos aspectos vitales 
como los sistemas de impresión, 
el sistema operativo a utilizar, y 
las posibilidades de expansión. En 
todo caso, al tratarse de un proto- 
colo en desarrollo, es previsible 
que todos estos aspectos se vayan 
completando a lo largo del año. 


JavaStation de Sun 

La empresa creadora del len 
guaje Java. Sun Microsystems. no 
podía quedarse fuera en la desen- 
frenada carrera iniciada por los 
NC. La apuesta de Sun para entrar 
con fuerza en este nuevo mercado 
se llama JavaStation, uno de los 
primeros NC considerados orde- 
nadores Java “puros”. pues está 
especialmente optimizado para la 
ejecución de aplicaciones Java. 
Este NC tiene como objetivo sus- 
tituir lo que Sun denomina “fat 
clients” —es decir, clientes “gor- 
dos” representados por los ordena- 
dores conectados a red, que necesi- 
tan una elevada inversión en 
hardware, software y manteni- 
múento—, por “thin clients” o clien- 
tes “delgados”, encarnados en los 
NC JavaStation, que ofrecen un ba- 
jo coste y un nulo mantenimiento. 

La primera generación de Ja- 
vaStation ya se encuentra en el 
mercado. Estos NC están equipa- 
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Los servidores Netra 3 han sido especialmente diseñados para controlar 
los NC JavaStation de Sun, aprovechando así todas sus posibilidades. 


dos con un procesador micro 
SPARC ll a 100 MHz, 8 a 64 Me- 
gas de memoria, monitor opcional 
en color XVGA de 14 o 17 pulga- 
das con una resolución 
mínima de 800x600, sali- 
da de audio con calidad 
CD de 16 bits, un puerto 
serie, y una tarjeta de red 
Ethernet con una capaci- 
dad de 10 Megas/s 
(10BaseT). A partir de 
agosto, esta velocidad po- 
drá aumentarse a 100 Me- 
gas/s, y añadir las funcio- 
nalidades PPP y 
FlashRAM, que permitirá 
arrancar el NC casi ins- 
tantáneamente, pues las 
partes más importantes 
del sistema operativo se almace- 
narán en esta memoria. Todo den- 
tro de una carcasa de un tamaño 
algo menor que un teclado. 

Para realizar estas funciones, 
JavaStation se apoya en el sistema 
operativo JavaOS, y un conjunto 
de productos: Hotlava Views. 


JavaOS es un S.O. reducido 
—no dispone de control de fiche- 
ros, memoria virtual o soporte pa- 
ra múltiples lenguajes—, que cons- 


Los NetPC están equipados con un procesador 
Intel, una versión reducida de Windows, teclado, 
ratón, monitor y tarjeta de comunicaciones. 


ta de un kernel Java, una máquina 
virtual Java, así como primitivas 
gráficas y entornos de conexión 
en red. Esto permite ejecutar apli- 
caciones Java localmente, pues 
sólo consume 2.5 Megas de me- 
moria. También incluye, entre 
otras virtudes, la posibilidad de 


arrancar desde un servidor o me- 
moria flashRAM, login mediante 
contraseña, y ejecución de varios 
applets —programas Java- a la 
vez. El administrador puede ele- 
gir entre arrancar directamente 
una aplicación cada vez que co- 
necta un NC unción fija—, o des- 
tinar distintas aplicaciones, que se 
gestionan desde el navegador 
HotJava, muy parecido al Netsca- 
pe, o desde el sistema Hotlava 
Views. HotJava Views ofrece, en- 
tre otras funciones, un selector de 
aplicaciones, Mail View; una utili- 
dad de correo electrónico, Calen- 
darView, para organizar cualquier 
tipo de eventos: e InfoView, para 
acceder a sistemas HTML, 

Otro de los puntos fuertes de 
JavaOS es el uso de emuladores, 
para aprovechar las apli- 
caciones existentes. Den- 
tro del apartado de los 
emuladores de termina- 
les, JavaStation puede 
sustituir a los equipados 
con software 3270, 5250, 
VT220 y NVT. También 
es capaz de utilizar apli- 
caciones Windows a tra- 
vés de un applet de In- 
signia Solutions 
denominado NTrigue. 
Mediante este sistema, 
las aplicaciones se ejecu- 
tan en el servidor equipa- 
do con Windows NT, y el usuario 
las controla desde JavaStation, 

Obviamente, para instalar uni- 
dades JavaStations es necesario 
utilizar servidores que los contro- 
len, ya sean los clásicos Ultra 
3000, 4000, 5000 y 6000, o las 
primeras máquinas servidoras de- 


DATA 1 UFI 


AR, 


os > juede obtener información, ejecutar programas y, sobre todo, hacer ne- 
to nivel. Esta tecnología también será aplicada a los teléfonos móviles y equi 
o más pequeños, dni sencillos de utilizar, además 


Mercat E billetes, y un sinfín de oficadoncórmán 
Minales de año y principios del siguiente, comenzarán a comercializarse todos estos avances tecnológicos que, sin duda, provocarán una 
pequeña revolución en nuestro entomo social. 


sarrolladas por Sun para controlar 
NC JavaStation, conocidas con el 
nombre de Netra J. Según los mo- 
delos, estos sistemas pueden so- 
portar desde 100 hasta varios mi- 
les de JavaStations. El tiempo de 
arranque de los JavaStations se es- 
timaen 100 unidades por minuto. 
La intención de Sun es introdu- 
cir JavaStations en redes ya coor- 
dinadas por ordenadores conven- 
cionales. Empresas de la entidad 
de BT (British Telecom), CSX, 
Federal Express, FTD o Kodak ya 
han comenzado a introducirlos. 
Igualmente, más de 450 desa- 
rrolladores de software están ulti- 
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mando aplicaciones Java. Corel, 
por ejemplo, tiene casi a punto 
«Corel Office JV», una suite que 
incluye las versiones Java de pro- 
gramas como «Word Perfect», 
«Quattro Pro», o «Corel Chart», 
un generador de diagramas. 

Las expectativas de Sun no aca- 
ban aquí, tiene previstas amplia- 
ciones futuras, mediante la incor- 
poración de chips que ejecutarán 
Java más rápidamente —picoJava, 
microJava y ultraJava—, tecnología 
VIS Visual Instruction Set- para 
obtener aplicaciones gráficas más 
rápidas, así como mejoras de la 
interfaz de usuario. 
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Las bases instauradas por Sun 
parecen ser lo suficientemente só- 
lidas como para que la plataforma 
Java Computing, que engloba to- 
dos estos sistemas, ocupe una po- 
sición de privilegio en el emer- 
gente mercado de los NC, 


IBM Network Station 
Una de las primeras empresas 
en poner en el mercado ordenado- 
res NC ha sido la multinacional 
IBM. La apuesta es muy fuerte, si 
tenemos en cuenta que está dis- 
puesta a invertir 1.200 millones de 
dólares anuales durante los próxi- 
mos tres años para potenciar la 


tecnología NC, El resultado es 
IBM Network Station, el primer 
NC puesto a la venta en España. 
De tamaño similar a un portátil, se 
conecta a cualquier red TCPAP 
para trabajar sobre cualquier pla- 
taforma de la empresa. Consta de 
un procesador PowerPC 403 a 
133 MHz, 8 Megas de memoria 
ampliables hasta 64 Megas, reso- 
lución SVGA, sonido de 8 bits, un 
slot PCMCIA Il y un adaptador de 
red Ethernet o Token Ring. 

IBM Network Station es com- 
patible con la gama de servidores 
IBM -—AS/400, PC Server, 
RS/6000 y S/390-, así como otros 
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servidores equipados con el soft- 
ware INMS o IBM Network Sta- 
tion Manager. Igualmente, pue- 
de emular a los terminales más 
clásicos 5250, 3270 o X-Win- 
dows—, ejecutar aplicaciones 
Windows NT, OS/2 Warp y 
UNIX, y acceder a la Máquina 
Virtual Java y al browser Nets- 
cape 3.0, modificado por NA- 
VIO para optimizar los accesos 
aredes Intranet. Su nuevo nom- 
bre es Navio NC Navigator. 

También es compatible con 
el programa «Lotus Notes», 
optimizado para Java, a través 
de «Domino Server». Lotus se 
ha destacado por la comerciali- 
zación de applets especialmente 
diseñados para los NC, y ya dis- 
pone de un editor de textos. un 
diseñador gráfico, un creador de 
diagramas, un calendario y un 
programa de correo electrónico 
para estos ordenadores. 

Todas las características de 
los NC comentadas al principio 
del informe son aplicables al mo- 
delo de IBM. La estrategia de la 
compañía americana reside en 
sustituir de forma inmediata, los 
más de 35 millones de terminales 
existentes en el mundo, así como 
los PC infrautilizados en tareas de 
conexión a la red, Desde el mes de 
abril. ya existen más de 7.000 or- 
denadores IBM Network Stations 
instalados en Europa, y se espera 
que esta cantidad aumente hasta 
los 15.000 a finales de año. En 
nuestro país, con un precio de sa- 
lida cercano a las 100.000 pesetas, 
han comenzado a instalarse en los 
programas piloto y en algunas pe- 
queñas empresas. 


78 PCmnanía 


enciclopedia 


electrónica 


Estaciones IBM: 


Estaciones Sun: 


_http://www.sun.com/javastalion 


MpIcaciones para ordenadores de red: 


Noticias relacionadas con las conexiones H> 


otros temas de actualidad: 


Hhttpi//www.enet.com, _http://www,news.com 


Todo sobre JAVA: 


Corel VNC 


Otra de las compañías que ha 
anunciado oficialmente la comer- 
cialización de NC es Corel Com- 
puter Corporation. aunque su desa- 
rrollo no está tan avanzado como 
en las marcas anteriores. Al tratarse 
de una especificación abierta, los 
distintos modelos de NC incorpo- 
ran diferencias entre ellos. La pri- 
mera generación de NC de Corel, 
bautizada con el nombre de Corel 
NVG, se engloba bajo la clave Rev 
1. Este NC dispone de un procesa- 
dor MPC821 de Motorola, 16 Me- 
gas de memoria, tarjeta Ethernet y 
modem compatible V.34/V.80, mo- 
nitor con resolución 640x480 y co- 
lor de 24 bits, puertos en serie y pa- 


ralelo, micrófono, teclado y ratón. 

En el apartado software, incor- 
pora la Máquina Virtual Java, na- 
vegador compatible Netscape. y 
emulación Windows y UNIX, 

La segunda generación Rev 2 
usa el procesador StrongARM 
SA110 a 233 MHz de Motorola y 
32 Megas de memoria ampliable 
a 64 Megas. 

Las diferencias más notables 
respecto a otros NC, es que se 
puede añadir una unidad de disco, 
un disco duro y una cámara de ví- 
deo de tamaño reducido llamada 
Corel Digital Video Camera, ideal 
para sistemas de videoconferencia 
a través del puerto paralelo. 1gual- 
mente, dispone de un modo de 


y" ' 


funcionamiento “sleep mode”. 
gue permite retener la informa- 
ción y los programas almacena- 
dos en la memoria cuando se 
apaga el NC. Al volver a encen- 
derlo, no hace ninguna falta 
cargarlos de nuevo a través del 
servidor, con el consiguiente 
ahorro de tiempo. 
Todos estos ejemplos son una 
muestra de la importancia que 
empresas de renombre le han 
dado al desarrollo de los NC, y 
que se irá ampliando en los me- 
ses SUCesivos, 


NetPC 
o la continuidad 
como lema 
Frente a la arquitectura abierta 
de los NC, la estrategia 
empleada por Microsoft e Intel 
es completamente opuesta, Una 
actitud comprensible, si tene- 
mos en cuenta que ambas han 
trabajado muy duro para obtener 
un monopolio que no están dis- 
puestas a abandonar. 

NetPC, por tanto, es un intento 
de adaptar la nueva moda de los 
ordenadores de red al estándar 
Windows, y a los procesadores 
Pentium de Intel. Sin embargo, al 
contrario que sus contendientes, 
todavía no existe ningún NetPC 
en el mercado. Fabricantes de la 
talla de Compaq, Dell, Digital y 
Hewlett Packard han confirmado 
su puesta en venta a lo largo del 
año. De momento, tan sólo se co- 
nocen las especificaciones míni- 
mas que debe cumplir cualquier 
NetPC, que son las siguientes: 

o Procesador Pentium 133 MHz 
O superior. 


Mientras que Microsoft utiliza un 
procesador Intel y el Sistema 
Operativo Windows para acceder a 
las componentes Java, o a cualquier 
otro lenguaje, el NC de Sun emplea 


JavaOS, que sólo reconoce la 
mencionada plataforma Java. 


0 16 Megas de memoria. 

o Tarjeta SVGA. 

o Disco duro interno, 

o Adaptador Ethernet, Token Ring, 
Modem 28.8 Kbps y RDSI. 

o Buses Plug de Play. 

o Tecnologías ACPI —control de 
funciones eléctricas-, USB —Buses 
universales- y OnNow —puesta en 
marcha inmediata del ordenador. 

o Sistema Operativo Windows 95 
o Windows NT, compatible con 
aplicaciones Java. 

o Posibilidad de incorporar —que 


versión modificada de Windows 
así como aplicaciones que el usua- 
rio utiliza. Esto elimina algunas de 
las ventajas de los NC, entre ellas, 
la seguridad de los datos y la no 
repetición de éstos. 


Desde el navegador HoJava, es posible asignar las aplicaciones que 
cada trabajador va a ejecutar en su NC. 


no añadir— complementos: tarjeta 
de sonido, CD-ROM, etc. 

NetPC intenta aprovechar lo 
mejor de los PC Ja compatibili- 
dad y el elevado número de apli- 
caciones- con lo mejor de los NC 
la reducción de costes y la salva- 
guarda de datos y programas en el 
servidor—. Sin embargo, el método 
utilizado es ligeramente distinto, 
ya que los NetPC disponen de un 
disco duro donde se guarda una 
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KEJA 


NetPC podría definirse como 
una versión reducida y adaptada a 
las nuevas exigencias de la redes 
conectadas a PC, conservando al- 
gunos lastres del modelo tradicio- 
nal, pero superando algunos otros, 
como la reducción del precio, la 
imposibilidad de ampliación y la 
ejecución de ciertas aplicaciones 
en el servidor. Los NetPC podrán 
configurarse desde un ordenador 
central e instalar actualizaciones 


de software de forma automática. 
La intención final de Microsoft es 
incluir la especificación NetPC 
dentro de los propios PC, de for- 
ma que un ordenador convencio- 
nal pueda comportarse como un 
NetPC. Aquí radica otra de las di- 
ferencias más importantes y es 
que, mientras que los NC han sido 
pensados para introducirse en el 
mundo empresarial, la propia es- 
tructura compatible de los NetPC 
los hace ideales para cualquier ti- 
po de usuarios que necesiten co- 
nectarse a una red. 


Esperaremos y 
después, veremos 
Tras conocer las características 
de los ordenadores de red, las pri- 
meras dudas surgen inmediata- 
mente, ¿Cuál de las dos tendencias 
-NC o NetPC- acabará imponién- 
dose? Microsoft e Intel afirman 
que los NC son productos incom- 
patibles, que necesitan partir de 
cero a la hora de convertir las apli- 
caciones al lenguaje Java. Pero, 
también lo eran los primeros PC 
cuando vieron la luz, hace 20 años. 
Los NC proponen una ruptura 
con los sistemas actuales apoyán- 
dose en la versatilidad del lengua- 
je Java. Su mayor baza radica en 
que se trata de un sistema comple- 
tamente autónomo, capaz de pro- 
veer todo el hardware y el softwa- 


re necesario para aportar solucio- 
nes completas sin necesidad de 
depender de terceros. Al fin y al 
cabo, si su filosofía estuviera 
equivocada, nunca habrían visto la 
luz los NetPC. Éstos apuestan so- 
bre seguro. ofreciendo total com- 
patibilidad con las más de 
100.000 aplicaciones Windows 
existentes, pero sufren el inconve- 
niente de utilizar software y hard- 
ware inicialmente no diseñado pa- 
ra utilizar este sistema. La 
necesidad de un disco duro es un 
buen ejemplo de ello. En todo ca- 
so, habrá que esperar a que se 
ponga a la venta el primer NetPC, 
previsto para finales del verano, y 
comprobar así sus posibilidades. 

Si algo sacamos en claro es que, 
en un breve espacio de tiempo, dis- 
pondremos de ordenadores espe- 
cialmente ideados para conectarse 
a una red, a un coste muy inferior 
al de un PC convencional. Nunca 
llegarán a sustituir a estos últimos, 
pero si serán una alternativa viable 
a la hora de sustituir los viejos ter- 
minales, o realizar funciones espe- 
cíficas. Así, esta tecnología puede 
aplicarse a otras áreas como las tar- 
jetas inteligentes, para realizar 
compras a través de Internet, los 
sistemas WebTV y los teléfonos 
móviles, abriéndonos nuevas posi- 
bilidades que se irán estandarizan- 
do en los próximos años. Bl 
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“amra mante NE REN ORDENADORES DE RED 


Internet 


PVP 4.300 Ptas. 


Internet (424 pgs) 


Ref. 2360-7 


Indicado para los que quieren iniciarse 
en la navegación por los mares ciberné 
ticos. Encontrará una completa descrip- 
ción de Telnet, FTP, Archie, correo elec 
trónico, News, listas de distribución 
etc. 
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enfiguración y 


lRepatación del 


del PC 
PVP, 1.890 Ptas, 


Ref, 2281-3 


(248 pas) 


Montaje, Configuración y 


Permite al usuario de PC elegir y mor 
tar su propio equipo, actualizarlo o 
ampliarlo, y configurarlo adecuada- 
mente, para conseguir de él un alto ren 
dimiento por el minimo coste posible, 
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Para ser un buen Webmaster necesita 
conocer qué es realmente un servidor 
Web, de qué servidores dispone, 
cómo instalarlos etc 

Incluye CD-ROM que le proporcionará 
todo lo que necesita pará conseguir 
conectarse aunque no posea ningún 
software de Interret 


Netscape 
Plug-in 
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PVP 3,700 Ptas. 


Netscape Plug-in (325 Pgs) 


Ref. 2386-0 


Le ayudará a ahorrar dinero y tempo de cone 
xión. Añada capacidad y apbcaciones multime- 
diaasu experiencia on iney evite los nesgos de 
traer software de servidores desconocidos. 
Incluye CD-ROM con ta más completa y actual 
zada colección de conectores disponibles en 
Internet, 
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GUÍA DE 
INTERNET 


Winbows 95 


Guía de Intemet para Windows 95 (586 pgs) 


Ref, 2311-9 
5,250 Ptas. 


Aprendesa a movese por la rad. Ofrece recome 
dadonesacearta delos centros de ntemet, los más 
sorprendentes, útiles emormatvos. 

Induye gratis la apicadón ON UNE" Residente, 
con ella podrá teneraaesoinmediato a cien- 
tos de centros señatados en esta guía 
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Virus Informáticos (304 Pgs+ disquete) 


Ref. 1799-2 


a 


¿Qué es un virus? ¿ cómo funciona? 
¿cómo se construye? ¿cómo proteger 
se de ellos? 

Este libro responde de forma sencilla 
y completa a estas preguntas. 


PVP 1.995 Ptas. 


Word Office 97 Guía Rápida (336 pgs) 


Ref. 2365-8 


Esta quía proporciona las técnicas 
necesarias para el correcto manejo del 
procesador de textos Microsoft Word 
97 de forma sencilla y detallada 
desde tos conceptos básicos, hasta las 
funciones más complejas. 


PVP 2.500 Ptas. 


Power Point para Windows 95 (248 pgs) 


Ref. 2342-9 


Este excelente programa le permite 
realizar presentaciones electrónicas de 
calidad profesional sin hacer grandes 
esfuerzos. Una obra eminentemente 
práctica, con múltiples ejemplos. 


Control Electrónico con el PC (195 pgs) 
PVP 2.940 Ptas. 


Ref. 2238-4 


Con esta obra podrá aumentar sus conod- 
mientos sobre el funconarento de un PC 

Contiene disquete con el que podrá com: 

probar de inmediato el fincionarmento de 
5us realizaciones, adermás de escribir sus 
propios programas ayudándose de los 
ejemplos quese ofrecen, 


PVP 3.500 Ptas, 


MULTIMEDIA, DOMÓTICA, 
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Montajes Avanzados para el PC (217 pgs) 


Ref. 2367-4 


Para los apasionados de la informática y la 
electrónica, La primera parte le presenta 
todos los aspectos teóricos y la segunda le 
describe los montajes prácticos. 

Incluye disquete que contiene en formato 
comprimido más de 9 Mbytes de datos. 


LabVIEW 


Progrumación gráfica 
para el control 
de instrumentación 


Ñ a... 


control de la instrumentación. (424 pgs) 


Ref. 2339-9 


Lab View. Programación Gráfica para el 


Todas las caracteristicas del LabView, 


desde las más simples como estructuras 
secuenciales e interactivas, hasta Las 
prestaciones más avanzadas CIN (Code 


Interface Node). 


10 Secretos para 
dl éxito en la Men 
Gb 


PVP 3.400 Ptas. 


G 


10 Secretos para el éxito en la WEB 


Ref, 2358-5 


Si desea convertirse en un afamado 
creador de páginas Web, éste es su 
libro. Descubra de una forma amena y 
sencilla los secretos de los más famo- 
sos creadores de páginas Web con más 
éxito de la historia. 


PVP 3,500 Ptas 


PVP 5.995 Ptas, 


Navigator 2.0 para Windows 95 (655 pgs) 


Ref. 2299-6 


Esta es la única Guía Oficial de Navigator 2.0 
de Netscape que incluye el software aurtónti> 
CD. 


Descubra las caracteristicas dela última ver 
sión del examiriadorWeb más popular, todas 
las herramientas para manipular el correo 
electrónico, así como las apbicacionesin line 
plug-ins .las applets Java y muhomás. 
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Seguridad Informática (incluye disquete) 
(280 pas) Ref. 2341-0 PVP 3.000 Ptas. 
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pa 


Conozca cuáles son las amenazas 
que acedian a sus datos y las for 
mas de protegerse contra ellas 
Incluye disquete con aplicaciones 
de dominio público. 


PVP 5.200 Ptas, 


pd pas) 


Ref, 2368» 


Java” 


Este Gibro le permite al lector desarrollar con 
facilidad pequeños programas. (applets) y 
grandes aplicaciones, Incluye CD RÓM con el 
paquete de desarrollo de SUN que permiteal 
lector trabajar automáticamente, interpre- 


tando y compliando sus programas. 
Diccionario de E B 
Microinformátics E 
Lalversos virales E 

g 
Ey 


Explica con claridad Los conceptos uti 
lizados en el ambito de la microinfor 
mática y otras disciplinas afines 
Dirigido tanto a prinapiantes como a 
personas expertas. 


DN 


15 días. 
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PVP 3.995 Ptas. 


Word Office 97 


Ref, 2390-9 


Para los que no tienen tiempo de leer 
cosas que ya han descubierto por sí mis- 
mos. Más de 200 trucos, sugerencias y 
atajos para desechar vicios adquiridos y 
conocer a fondo todo aquello que puede 
y no puede hacer Word 97. 


PVP 2.300 Ptas. 


23155 


ffice 97 


o 


La finalidad del libro es ayudar al lector 
a manejar y aprovechar inmediatamente 
los diferentes programas y utilidades de 
Office 97, para obtener un elevado ren 
dimiento desde el mismo momento que 
lo instale en su ordenador, 


Disco Duro (320 Pgs) 


Ref. 1633-4 


3,430 Ptas. 


Ayuda al usuario a obtener el máximo 
partido de disco duro de su ordenador, 
a resolver muchos problemas, a opti 
mizar su uso, a realizar copias de segu- 
idad, a ejecutar el software residente, 
etc. 


WordPerfect 7 para Windows 95 (550 pgs) 
PVP 4,495 Ptas. 


Ref. 2378-X 


El bbro presenta numerosas imágenes que 
ilustran las explicaciones. Al fnabizar la lectu 
ra del libro, el lector será capaz de dominar la 
mao Bt de pi Si de Corel 
act 7 compr así, las venta 
ee supone la utilización de este e 
documentos. 


30,/STUDJO EE: 
a E 
EN 
33 


Indice extractado: Diseño de formas 
planas. Generación de sólidos. El 3D 
Lofter. Creación y transformación de 
materiales. Animaciones en el 3D 
Studio 


Destinado a aquellos usuarios que 
desean saber toda la filosofía en la 
que se basa la pareja PC-DOS y los 
principales elementos mecánicos del 
equipo y de acceso al ensamblador 
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WordPerfect 7 para Windows 95 


Ejercicios prácticos. 


Ref. 2404-2 


Podrá confeccionar y componer sus 
documentos; diseño de páginas Web 
desde el propio programa 
WordPerfect, inserción de sonido 
mailings, etiquetas etc,. mediante 
explicaciones claras. 


3D STUDIO ME 
238 


Iniciación al 3D editor. Creación y modi 
ficación de entidades en el 3D editor 
Cámaras, luces, transformación final del 
diseño. Funciones auxiliares de diseño 
en el 3D editor. Técnicas de asignación 
de maternales. 


MODEMS 


todo sobre teecumuaicacnn o: 


Modems, Todo sobre Telecomunicaciones 
(396 pgs) Ref. 1977-4 PVP 3.010 Ptas. 


Sistema actual de las comunicaciónes por 
módems, centrándose especialmente en las 
redes que ya funcionan a pleno rendimiento 
en España. Incluye la lista actualizada de los 
BBS-FIDO de España y todos los recursos dis- 


ponibles en redes de comunicaciones. 


PEDIDOS: Teléfono (91) 654 61 64, Fax (91) 654 72 72, E-mail pedidos(Ohobbypress.es 
o envíanos el cupón por correo a: Hobby Post, Calle Ciruelos 4, San Sebastián de los Reyes, 28700 Madrid. 


TITULO DEL LIBRO 


(*) 1 libro: 300 Pts; 2 libros: 450 Pts; 3 libros o más: 550 Pts 
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Excel Office 97 


Ref, 2376-3 
3.995 Ptas, 


En este libro, el usuario de aplicacio 
nes informáticas baje Windows 95, 
podrá encontrar un mundo fascinante 
en el manejo y creación de hojas de 
cálculo sin conocimientos previos en 
informática 


PVP 2.700 


Works para Windows 95 (318 pgs) 


Ref. 2382-8 


El objetivo principal de este bibro es 
ofrecer al lector un conjunto de 
herramientas para cubrir las neces: 
dades dianas de oficinas, centro de 
estudios, colegios, etc 


PVP 


Microcontroladores PIC. La solución en un Cirip 


Ref. 2371-2 
3.900 Ptas. 


La obra está enfocada a los profesio 
nales que deben utilizar los micro 
controladores para resolver sus pro 
yectos y deben disponer de una com 
pleta información técnica 


REFERENCIA — P.V.P. 
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Instalación 
de una unidad de cinta 


La instalación de una unidad 


lectora/grabadora de cinta 


Datos seguros 


para realizar las copias de 
seguridad pertinentes de los datos más 


importantes es un proceso bastante sencillo 


que se realiza en tan sólo unos minutos y 

a un bajo coste, ofreciéndonos un seguro 
a todo riesgo contra la pérdida no deseada 
de datos que tengamos instalados 


en nuestro ordenador. 
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Eduardo Ruiz de Velasco 


unque muchos usua- 
A rios domésticos consi- 
deran que la realiza- 
ción de copias de seguridad es 
una tarea reservada fundamental- 
mente a empresas que manejan 
una gran cantidad de datos, cuan- 
do sobreviene una pérdida de in- 
formación importante se dan 
cuenta de la necesidad de llevar a 
cabo periódicamente esta labor. 
Lejos queda ya el uso de discos 
flexibles para estas tareas, debido 
principalmente a los grandes vo- 
lúmenes de información que se 
manejan en la actualidad. Si tu- 
viésemos que realizar una copia 
de seguridad de 20 Megas esto 
supondría una ocupación de unos 
14 discos de 1*44 Megas sin utili- 
zar técnicas de compresión. Si 
calculamos el precio en discos 
que esto nos supone, además del 
tiempo empleado, comprobare- 
mos que adquirir una unidad de 
cinta es mucho más económico 
de lo que en un principio parece. 
Aunque existen otros soportes 
que permiten realizar estas tareas, 
como los discos magneto-Ópticos 


o los Jaz (lo más cercano a los 
discos duros extraíbles), las uni- 
dades de cinta son las más econó- 
micas debido principalmente a 
que la compra del soporte (la pro- 
pia cinta donde se almacenan los 
datos) también lo es. Lógicamen- 
te, también son los soportes más 
lentos, de ahí su bajo coste, Si de- 
seamos mayor rapidez la mejor 
opción es optar por una unidad 
Jaz, que nos permitirá almacenar 
hasta 1 Giga de información (sin 
comprimir) por cada cartucho, 
obteniendo velocidades parecidas 
a las de un disco duro y con un 
manejo prácticamente igual. 

El principal problema de las 
cintas reside en que su acceso se 
sigue realizando de forma se- 
cuencial (mientras que en los 
magneto-ópticos o en los Jaz el 
acceso es directo), es decir, para 
acceder a un fichero que está si- 
tuado a la mitad de la cinta es ne- 
cesario recorrer toda la cinta has- 
ta esa posición. Un claro ejemplo 
para diferenciar el acceso secuen- 
cial del acceso directo es compa- 
rar las unidades de cinta con los 
casetes de música y el directo o 
aleatorio con los discos de vinilo 


La necesidad de realizar copias de seguridad no 


perdemos una información demasiado valiosa 


o los Compact Disc musicales. 
Otras consideraciones, como el 
precio, también son aplicables. 

La capacidad de las cintas varía 
sustancialmente, aunque la tenden- 
cia apunta a la utilización de uni- 
dades capaces de leer y grabar cin- 
tas de 1 Giga, que se pueden ver 
aumentadas considerablemente si 
utilizamos técnicas de compresión. 
El uso de estos métodos, aunque 
aumenta la capacidad de la cinta, 
disminuye la velocidad de lectura 
y grabación, ya que el ordenador 
tiene que comprimir o descompri- 
mirlos datos al acceder a la cinta. 

Otras consideraciones a tener 
en cuenta a la hora de adquirir una 
unidad de cinta es la posibilidad 
de que soporte cintas de otros fa- 
bricantes, con lo que el intercam- 
bio de información con otros 
usuarios está garantizado. 


Manos a la obra 

La instalación de una unidad de 
cinta puede hacerse de distintas 
formas, dependiendo del modelo 
que se adquiera. Actualmente po- 
demos encontrar en el mercado 
básicamente dos tipos de conexio- 
nes; a puerto paralelo (muy utili- 
zado para portátiles) y al contro- 
lador de discos flexibles. 

La conexión a puerto paralelo 
es la más sencilla, ya que son uni- 
dades externas y basta con conec- 
tar el cable de datos al puerto pa- 
ralelo del ordenador y ejecutar un 
pequeño programa para que el sis- 
tema reconozca la nueva unidad. 
Si disponemos de una impresora, 
ésta deberá enchufarse al conector 
de la unidad de cinta y trabajare- 


mos con ella normalmente. La pe- 
nalización: estas unidades tienen 
un tiempo de acceso menor que 
las que utilizan otros métodos de 
conexión con el ordenador. 

También hay que tener en cuen- 
ta algunas consideraciones. Una de 
ellas es que la unidad de cinta debe 
estar separada al menos a 25 cm 
del monitor del ordenador, así nos 
evitaremos posibles errores en la 
lectura o escritura de la cinta. La 
segunda es que el cable que va de 
la impresora a la unidad de cinta 
no debe exceder la longitud de 3 
m. Si obtenemos errores con la im- 
presora que antes no ocurrían, de- 
beremos adquirir un cable de me- 
nor longitud o de mayor calidad. 

También hay que tener en cuenta 
dos particularidades con respecto a 
una unidad interna: la unidad ex- 
terna consume un enchufe adicio- 
nal y es necesario encenderla antes 
de conectar el ordenador para que 
sea reconocida correctamente. 

Si ya tenemos clara la necesi- 
dad de realizar copias de seguri- 
dad y optamos por adquirir una 
unidad de cinta conectada a un 
controlador de discos flexibles, 
antes que nada deberemos asegu- 
rarnos de que nuestro sistema tie- 
ne un canal libre de este tipo para 
poder realizar la conexión. Tam- 
poco debernos olvidarnos de loca- 
lizar un hueco de 5 1/4” libre (éste 
es el formato empleado para todas 
las unidades internas que se colo- 
can en el PC). 

Tendremos que retirar el protec- 
tor del hueco de 5 1/4” e instalar la 
unidad en él. En algunos ordena- 
dores es necesario incorporar unos 


Antes que nada, 
deberemos 
aseguramos de que 
el ordenador dispone 
de un hueco de 5 1/4” 
para colocar la 
unidad de cinta. 


Fijaremos la unidad 
a la carcasa del 
ordenador con 
unos tornillos. Si 
necesitáramos 
unos rieles 
laterales los 
solicitaremos al 
fabricante o 
distribuidor del 
ordenador. 


Una vez situada la 
unidad deberemos 
colocer el cable de 
alimentación, que sólo 
puede conectarse en 
una posición debido a 
la forma que tienen los 
conectores de plástico. 


Localizaremos el cable de datos de 
la unidad de disco flexible y 
comprobaremos que posee un 
conector disponible. 


En el caso de que el cable 
de datos no soporte dos 
unidades, deberemos utilizer 
el que suministra el 
fabricante de la 

unidad de cinta. 
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taller 


Una vez realizadas las conexiones 
podemos cerrar la carcasa del 
ordenador asegurándonos de no 
pillar ningún cable. 


unidades, como las Jaz o las magneto-ópticas 


rieles laterales que se colocan en 
la unidad para encajarla en dicho 
hueco. Si no disponemos de di- 
chos rieles nos pondremos en con- 
tacto con el fabricante o el distri- 
buidor para que nos facilite unos. 
Si la unidad posee un cable de 
tierra, deberemos conectarlo a la 
carcasa del ordenador. Normal- 
mente basta con colocarlo en cual- 
quiera de los tornillos que sujetan 
la unidad al ordenador. Tras esto 
localizaremos un cable de corrien- 
te libre en la fuente de alimenta- 


ción y lo enchufaremos en la parte 
posterior de la unidad. 

Tras esto buscaremos el cable 
de datos de la unidad de discos 
flexibles. Para ello basta con mi- 
rar en la parte posterior de la uni- 
dad. Este cable posee tres conec- 
tores. Dos de ellos ya están 
conectados: uno al controlador de 


gún cable con ella. 
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Recomendaciones generales 
al montar un dispositivo en el ordenador 


* Desconectar el ordenador antes de retirar la carcasa. 
* Tocar cualquier superficie metálica, para descargamos de la electricidad estática. 
* Revisar las conexiones efectuadas antes de montar la carcasa del ordenador. 
* Instalado el dispositivo, carrar la carcasa del ordenador procurando no pillar al- 


discos flexibles (generalmente en 
la placa base del sistema) y el otro 
a la unidad de disco. El conector 
hembra que queda libre deberá co- 
locarse en el conector macho de la 
unidad de cinta instalada. 

El cable de datos posee un late- 
ral de color rojo. Esto indica que 
ese cable corresponde al conector 
1. Localizaremos en la parte pos- 
terior de la unidad de cinta el co- 
nector macho y nos aseguraremos 
de que el cable rojo va al conector 
marcado como 1 en la placa de la 
unidad de cinta. La 
mayoría de los errores 
se producen debido a 
que esta conexión no 
se realiza correcta- 
mente. La solución, 
dar la vuelta a) cable. 
En algunos casos es 
posible que el cable 
de datos de la unidad 
de discos flexibles no 
tenga un doble conec- 
tor. Si es así, utilizaremos el cable 
suministrado con la unidad de cin- 
ta. que vendrá preparado para so- 
portar dos unidades. El cable rojo 
al conector marcado como 1 en la 
placa base o de la unidad, Tras es- 
to cerraremos la carcasa del orde- 
nador, asegurándonos de que no 
apresamos ningún cable. 


! 


| 


El toque final 

Antes de poder instalar los pro- 
gramas controladores para poder 
Operar con la unidad de cinta y 
realizar copias de seguridad debe- 
remos aseguramos de que la BIOS 
(Basic Input/Output System, sis- 
tema básico de entrada/salida) del 
ordenador reconoce el nuevo dis- 
positivo. Para ello tendremos que 
entrar en la pantalla de configura- 
ción del ordenador. Esta operación 
se realiza de muy variadas formas, 
dependiendo del fabricante de la 
misma. Unas veces basta con pul- 
sar la tecla ESC o SUPR y en 
Otras ocasiones hay que presionar 
una combinación de varias teclas, 
con CTRL+ALT+ESC. Para saber 
la forma correcta deberemos con- 
sultar el manual suministrado 
cuando adquirimos el ordenador, 
aunque en la mayoría de las oca- 
siones aparece un mensaje en la 
pantalla al arrancar el mismo. in- 
dicando la combinación de teclas 
necesaria para acceder a la panta- 
lla de configuración de la BIOS. 

En la sección de discos flexi- 
bles (fMoppy disk) podremos ver 
que se soportan dos unidades, la 
A: y la B:. Normalmente la B: 
aparecerá como que no existe. 
Cambiremos este parámetro si- 
guiendo las instrucciones que se 
ofrecen en pantalla. Deberemos 
asegurarnos de que salvamos los 
cambios antes de salir de la pan- 
talla de configuración. 


Debido a que cada fabricante 
crea sus pantallas de SETUP o 
configuración a su estilo, no es 
posible dar unas instrucciones pre- 
cisas sobre cómo realizar este pro- 
ceso. Lo que si debe quedar claro 
es que deberemos activar la uni- 
dad de discos flexibles conocida 
como B:. Tras reinicializar el or 
denador, éste reconocerá sin nin- 
gún problema la nueva unidad. 

Además de un programa que 
permite realizar y restaurar copias 
de seguridad, junto con la unidad 
nos serán entregadas algunas utili- 
dades para formatear las cintas (sí, 
también las cintas necesitan for- 
matearse antes de ser utilizadas) y 
para retensionarlas (es decir, ajus- 
tar la tensión para una correcta 
lectura y escritura). 

La primera vez que utilicemos 
la unidad tendremos que realizar 
una prueba de los canales DMA 
(canales de acceso directo a me- 
moria) y una copia y restauración 
de prueba para comprobar el co- 
rrecto funcionamiento de la unidad 
y ajustar algunos parámetros inter- 
nos, que permiten sacar el mayor 
partido y velocidad a la unidad de 
cinta dependiendo de las caracte- 
rísticas técnicas del sistema donde 
se instale. Tras todo esto que he- 
mos comentado, ya podremos dor- 
mir tranquilos si dedicamos unos 
minutos al día o a la semana para 
guardar nuestro trabajo en otro so- 
porte y evitar así pérdidas de datos 
nunca deseadas. Bl 
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guía rá pida 


Cómo analizar y representar datos científicos con 


Microsoft 
Excel 97 


El proyecto de este mes tiene como finalidad el 
descubrimiento de una serie de herramientas 
especiales incluidas con «Microsoft Excel 97» 
destinadas al análisis de datos científicos. Gracias a 
estas herramientas, podremos prescindir de 
calculadoras científicas y programas especializados a 


la hora de analizar y representar nuestros datos. 
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8 racias a las posibilidades 
G de personalización que 
ofrecen las hojas de cál- 
culo actuales (probablemente nuestro 
ejemplo de este mes se podrá llevar a 
cabo sin demasiados cambios en otras 
aplicaciones), podremos presentar de 
forma atractiva y clara los numerosos 
resultados estadísticos de un análisis. 
Esto se consigue utilizando funciones 
y macros poco habituales, pero muy 
potentes, que convierten a «Excel» en 
todo un centro de cálculo avanzado. 
Antes de empezar a trabajar con el 
programa «Microsoft Excel 97» en 
este proyecto, debemos aseguramos 
de que tenemos instaladas estas he- 
rramientas de análisis, o lo que es lo 
mismo, las macros automáticas que 
se encargan de esta tarea y que nos 
permitirán crear una atractiva presen- 
tación de nuestros datos. 


1 2 En el menú “Herramientas” selec- : 3 Una vez verificada la casilla, el menú “Herramientas” contará con una nueva op- 


cionamos “Complementos”. En la 
ventana resultante deberemos verificar la casilla 


ción, llamada “Análisis de datos”, que da paso a una ventana con varias opciones 
—macros— mediante las cuales podemos ahorrarnos bastantes pasos en el desarrollo de análisis 


llamada “Herramientas para análisis”. Si esta i- estadísticos o técnicos complejos. En la utilización de algunas de estas herramientas, debere- 


casilla no existe, o no podemos verificarla, es 
que hemos realizado una instalación típica de 
«Excel», donde no se incluye esta opción. Para 
que aparezca, debere- 
mos ejecutar de nuevo 
la instalación del pro- 
grama y seleccionar 
este componente. 


pas 4 dre Y 


Para nuestro ejemplo 

de este mes hemos 
elaborado una sencilla lista 
de datos organizada en dos 
columnas diferentes. Una en 
la que se muestran datos de 
precipitaciones y otra colum- 


na con temperaturas. 


A continuación, vamos a in- 
6 cluir en la misma hoja los re- 
sultados estadísticos derivados de 
nuestro análisis. Para ello, recurrimos 
a la ventana que ya hemos visto — 
“Herramientas/Análisis de datos”— y 
seleccionamos la opción denominada 
“Estadística descriptiva”. 


mos proporcionar los datos y parámetros necesarios para cada análisis; la herramienta utiliza- 
rá las funciones de macros estadísticas o técnicas correspondientes y, a continuación, mostra- 
rá los resultados en una tabla de resultados. Además, algunas herramientas generan gráficos 
además de tablas de resultados. Sin embargo, para usar estas herramientas, es necesario estar 
familiarizado con el área de estadísticas o el área técnica en que desee desarrollar análisis, Y co- 
mo esto no es una clase magistral, nos limitaremos a exponer la manera de realizar los cálculos 
estadísticos más sencillos, instando a todos aquellos interesados en análisis más complejos a 
que investiguen en la ayuda de «Excel». 


exponencial 
Prueba F para varianzas de dos muestras 
Análisis de Fourier 
Histograma 


Tras pulsar esta opción aparece una ventana de diálogo con 
7 varias opciones. Para empezar, debemos indicar el rango de 
entrada, o lo que es lo mismo, las filas y columnas que deseamos que 
formen parte del análisis. Por defecto, «Exceb» escogerá la pequeña 
lista de datos que tenemos confeccionada en nuestra hoja de cálculo 
—veréis que los datos se rodean por un borde intermitente—, Verifica- 
mos la casilla “Rótulos en la primera fila” para que «Excel» sitúe au- 
tomáticamente los títulos de cada columna. 
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8 Como queremos que los resultados aparezcan E 1 0 1 Una vez realizada la selección, volvemos a pulsar el botón 
"Y en la misma hoja, y al lado de nuestros datos, = que se encuentra a la derecha del campo donde se ha situado 
deberemos verificar la casilla “Rango de salida” y, una de ¿ automáticamente el rango de celdas de salida, y pulsamos por fin el botón “Acep- 
dos, escribir a mano las celdas en las que queremos que apa- : tar” de la ventana “Estadística descriptiva”. comprobando que la casilla “Resu- 
rezcan los resultados o, lo que es más sencillo, utilizar el bo- : men de estadísticas” está verificada. 

tón que se encuentra a la derecha de este campo para selec- : 


cionar directamente sobre la hoja de cálculo las celdas en las; Estadística desenpliva 
que queramos ver los cálculos estadísticos. Sólo tenemos : 
que arrastrar y soltar para realizar esta selección. 
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1 Y ya está. Al lado de nuestros da- 1 Ahora vamos con la representación de : 1 En la siguiente solapa del 

tos aparecen dos nuevas columnas : los datos, es decir, la creación de gráfi- : asistente del programa se 
con las operaciones estadísticas contempladas : cos. «Microsoft Excel» cuenta con un asistente es- : nos pide el rango de datos para poder 
por la macro que hemos utilizado. tanto para: pecial para realizar gráficos, que es el que vamos a ¿ realizar el gráfico. Directamente, 
los datos de precipitaciones como los de tem- ¿ utilizar para crear, primero, un gráfico de dispersión E arrastramos y seleccionamos nuestra 
peraturas, Por supuesto, podemos dar el forma- : con nuestros valores de precipitaciones. Pulsamos : columna de precipitaciones —inclui- 
to que queramos a estas nuevas celdas. Al me- : entonces sobre el botón de gráficos y vemos apare- : da la celda del título para que auto- 
nos, podemos extender un poco las columnas ¿ cerla primera ventana del asistente, en la que elegi- ¿  máticamente se coloque en la leyen- 
para que aparezcan visibles por completo los tí- mos el tipo de gráfico, en este caso “Dispersión”. da- y verificamos la casilla + 
tulos de los datos estadísticos. : Pulsamos en “Siguiente”. : denominada “Series en Columnas”. 
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El paso 
1 5 tres del 
cuadro de asistente 
se refiere a las Op- 
ciones del gráfico, 
tales como títulos, 
ejes, leyendas, etcé- 
tera. Lo dejaremos 
tal y como está. 


1 El último paso del asis- 

tente nos pregunta por 
la ubicación del nuevo gráfico. Po- 
demos situarlo en una hoja nueva o 
como objeto en una de las tres hojas 
que componen nuestro libro. Noso- 
tros hemos optado por colocarlo co- 
mo objeto en la hoja número 2 del 
libro que tenemos abierto. 


1 Aquí tenemos el 

gráfico y su línea 
de tendencia, la cual, la verdad, 
tampoco nos da mucha infor- 
mación a priori. Así que lo que 
vamos a hacer es ir un poco 
más allá y, manteniendo esta 
misma tendencia lineal, inten- 
tar predecir lo que va a ocurrir 
con las futuras precipitaciones. 


20-2 


Pulsamos sobre : 2 
la línea de ten-  : 

dencia y luego abrimos su menú con- 
textual pulsando con el botón derecho 
del ratón. para seleccionar “Formato 
de línea de tendencia”. En la nueva 
ventana vamos a “Opciones” y au- 
mentamos en 5 las unidades de la sec- 
ción “Extrapolar hacia delante”. El 
resultado es el que vemos aqui. 


1 Aquí tenemos nuestro 

gráfico. Tan sólo lo he- : 
mos agrandado un poco. Pero la : 
verdad es que no da mucha infor- : 
mación. Sólo están representados E 
los valores de precipitaciones uno : 
detrás de otro. Pero, ¿y si le agrega- E 
mos una línea de tendencia para ver E 


mejor la evolución de las lluvias? 


1 Seleccionar el gráfico pin- 
chando una vez sobre él, 
abrir el menú “Gráfico” y seleccionar 
“Agregar línea de tendencia”. Aparecerá 
una nueva ventana con varios tipos de 
líneas de tendencia. Si suponemos que 
la tendencia de las lluvias es lineal que 
ya es mucho suponer— elegiremos el ti- 
po “Lineal” y pulsaremos “Aceptar”. 


» Tomparaira 


—Lincal (Preopitaciones 
dianas) 
Laa (Tenparatra) 


Para poder comparar los dos tipos de valores —precipi- 
taciones y temperatura— sólo tenemos que crear una 
nueva columna de datos —nos situamos en la de precipitaciones y 
seleccionamos “Insertar/Columnas”— y realizar de nuevo el gráfico 
escogiendo como rango de entrada las tres columnas de datos. El 
resultado, con líneas de tendencia incluidas. sería este. 

Y esto es todo en lo que concierne al proyecto de este mes. Aho- 
ra se trata de sacarle el máximo partido a las herramientas que he- 
mos visto: los análisis de datos y las representaciones gráficas. Se- 
guro que encontráis opciones que se adapten a vuestro trabajo. 
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e cómo elegir 


La ElESgráfica 


El que escribe estas líneas, antiguo usuario de ordenadores Amiga, aún 


Javier Guerrero Diaz 


in embargo, y gracias 
a la arquitectura abier- 
ta del PC, la situación 
comenzó a cambiar (centrándonos 


sv 


ya en el apartado gráfico) con la 
aparición de la tarjeta VGA pri- 
mero, y luego la SVGA. Estas tar- 
jetas hicieron posible la utiliza- 
ción del PC como máquina de 
juegos, primero con los clásicos 
320x200 con 256 colores, y luego 
con los modos SVGA. En la ac- 
tualidad no resulta tan fácil como 
antes elegir una tarjeta gráfica, ya 
que hay dispositivos para cual- 
quier necesidad; de todas formas, 
hay un concepto que está arrasan- 
do en este campo, y es el 3D. 
Aunque aquí tocaremos también 
el apartado 2D. gran parte del pro- 
tagonismo de este artículo se lo 
llevarán las tres dimensiones. 


Nuestras 
necesidades 

Antes que nada, y como nos 
gusta repetir en esta sección. es 
preciso evaluar nuestras necesida- 
des O nuestra orientación como 
usuario. Si, por ejemplo, somos 
usuarios a nivel de paquetes de 
gestión, o programadores, la elec- 
ción irá dirigida a las tarjetas ace- 
leradoras de Windows, en 2D por 
supuesto, Si, por el contrario, lo 
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recuerda cuando el mundo del PC miraba con envidia mal disimulada 

las fantásticas posibilidades gráficas y sonoras que estos ordenadores 
atesoraban en sus chips de proceso especiales (la auténtica clave de 

sus prestaciones), ya que ellos mismos no eran capaces de visualizar 

más de 16 colores ni de emitir sonidos más complejos que esos 


monótonos “beeps”. 


PCI: obligatorio 


nuestro son los videojuegos o el 
diseño en 3D (programas de mo- 
delado, render o CAD) hay que 
buscar una aceleradora 3D. 


Así funciona 

Normalmente. la capacidad de 
una tarjeta gráfica se mide por su 
resolución y profundidad de color; 
estos parámetros dependen direc- 
tamente de la cantidad de memo- 
ña RAM disponible en la tarjeta, 
Cuando hablamos de una resolu- 
ción de 1.024x768 pixels, nos re- 
ferimos a la capacidad del hardwa- 
re de mostrar 1024 puntos 
horizontales y 768 verticales, en la 
pantalla. Cuantos más puntos vi- 
sualicemos, más definición y cali- 
dad tendrá la imagen. La profun- 
didad de color se mide en bits por 
pixel; por ejemplo, 8 bits por pixel, 
significa que disponemos de 208 
valores (es decir, colores) posibles 
para cada punto de la pantalla. 


La RAM 


Aquí surge el detalle vital de la 
memoria; todos esos pun- 
tos necesitan almacenarse 
en RAM. Para ello, las 
tarjetas tienen chips de 
memoria, normalmente 
de | Mega de capacidad; 
actualmente es difícil 
encontrar tarjetas con 
menos cantidad. 

Para obtener las necesidades de 
memoria de los diferentes modos 


sta no es una buena noticia para poseedores de máqui- 

nas con bus Vesa; las mejores tarjetas aceleradoras, ya 
sean 2D o 3D, sólo las encontraremos en versión PCI. Esto es 
comprensible, ya que este bus inventado por Intel consigue ta- 
sas de transferencia considerablemente superiores a las de sus 
predecesores, además de permitir caracteristicas como Plug 
and Play y Bus Mastering (técnica ésta que logra optimizar -má- 
gica palabra-las operaciones de transferencia de la tarjeta). Así 
que, ya sabéis, ¡nos imponen la migración a Pentium! 


de trabajo, no tenéis más que mul- 
tiplicar la resolución horizontal 
por la resolución vertical: esto nos 
da la cantidad de RAM necesaria 
para trabajar a 8 bits de color. Es 
preciso multiplicar el resultado 
por dos para obtener la cantidad 
necesaria para 16 bits de color, y 
por tres para los 24 bits. 


El tipo de memoria 

Otra cuestión importante es el 
tipo de RAM incorporada en el 
hardware: frente a la DRAM clá- 
sica, es recomendable el uso de 
memorias más capaces, como la 
EDO o la VRAM,; al disponer ésta 
de dos puertos permite aumentar 
el ancho de banda en las transfe- 
rencias de información. 


Otras opciones, como la 


WRAM (que optimiza las opera- 
ciones de manejo de bloques de 
memoria), la MDRAM (memoria 
multibanco que no retarda los pro- 
cesos de conmutación de bancos) 
o la SDRAM (RAM síncrona ca- 
paz de trabajar a la misma veloci- 
dad de reloj que el chip de la tarje- 
ta) deben ser consideradas. 


Aceleración 2D y 3D 

Si se desea desplazar un gráfi- 
co de 430x300 pixels con 8 bits de 
color por una pantalla de 
640x480. Se trata de mover un 
bloque de memoria de 129 Kb, y 
además con la mayor velocidad y 
suavidad posibles; si es el proce- 
sador quien ha de encargarse de 
estas operaciones, el sistema se ra- 
lentizará en su totalidad. 

Ocurre lo mismo a la hora de 
trabajar con programas en tres di- 
mensiones, que emplean de forma 
intensiva operaciones matemáti- 
cas para gestionar polígonos, mo- 


Más RAM no equivale a mayor rapidez 


Las tarjetas gráficas 3D de la compañia Number 
Nine ofrecen prestaciones muy altas, adecuadas 
para profesionales y usuarios exigentes. 


U na pequeña aclaración puede venir muy bien 

en este asunto que estamos tratando: está 
muy generalizada la creencia de que al aumentar la 
cantidad de memoria RAM de una tarjeta gráfica, 
se obtiene un incremento de velocidad en las ope- 
raciones gráficas. Bien, esto es falso: lo único que 
se consigue es disponer de una mayor resolución y 
profundidad de color. Una posible excepción pue- 
de darse en alguna tarjeta, que use su RAM a mo- 
do de memoria caché, pero en general no se da 
este caso. Vernos, por tanto, que las ventajas de 
añadir memoria no son las mismas según se trate 
del apartado gráfico o del sistema. 


verlos, visualizarlos, aplicar textu- 
ras, etc. Si el procesador tuviera 
que encargarse de esos procesos, 
y además gestionar el resto de 
funciones del programa o juego en 
cuestión, el resultado no sería en 
absoluto operativo. 

Por ello, las tarjetas gráficas in- 
cluyen chips especializados que 
implementan las funciones más 
utilizadas por los diferentes pro- 
gramas y juegos. En el caso de las 
tarjetas 2D, suelen acelerar sobre 
todo las operaciones de manejo de 
bloques o BitBlt, entre otras. Las 
tarjetas 3D, por su parte, incluyen 
por hardware rutinas para el ma- 
peado de texturas, manipulación 
de polígonos y vectores, etc. Con 
esto se libera al microprocesador 
principal de realizar estas tareas. 

Tanto en 2D como, sobre todo, 
en 3D, existe una variada oferta de 
chips aceleradores: S3 Virge, NVi- 
dia, ATI 3D Rage, Voodoo Grap- 
hics, Glint, etc. Teniendo en cuen- 
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cómo elegir 


E TEA 


_ sonel procesador, la memoria RAM instalada, y el 
convertidor digital-analógico (DAC) 


ta el interés que las tres dimen- 
siones tienen para todo el 
mundo. podemos decir que 
es recomendable inclinarse 
por una tarjeta que. además 
de poseer un buen soporte 
2D, incluya aceleración 
3D, ya que antes o después 
nos será necesario disponer de 
esta característica. Por tanto, 
cuantas más funciones 2D y 3D 
incluya la tarjeta en su chip acele- 
rador, mejor será el rendimiento. 
Una cuestión aún no tocada es 
el ancho de bus del chip, es decir, 
la capacidad de éste para gestio- 
nar la información; como mínimo 
éste debe ser de 64 bits, pero si 
queremos alcanzar la excelencia, 
una tarjeta debe implementar un 
chip acelerador de 128 bits. 


Librerías y APls 
También es necesario contar 
con un componente vital: el soft- 
ware. Cada chip acelerador tiene 
una forma de procesar las diferen- 
tes rutinas implementadas en él; 
por tanto nos encontramos con el 
problema de la incompatibilidad 
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(esto se 

aplica especial- 

mente a las tarjetas 3D; el están- 
dar VESA libra a las 2D de la ma 
yoría de estos problemas). 

Para remediar el asunto, han 
surgido una gran cantidad de li- 
brerías de programación, para uni- 
ficar en un API común las diferen- 
tes funciones, y así realizar una 
abstracción del hardware. Existen 
muchas librerías, pero son dos las 
que más aceptación tienen por 
parte de la industria: OpenGL 
(propiedad de Silicon Graphics) y 
DirectX (creada por Microsoft). 
OpenGL tiene a su favor el poseer 
una mayor veteranía y ser una li- 


brería abierta y adoptada por siste- 
mas como Unix, Iris, NT, etc., pa 
ra trabajos profesionales. Por otro 
lado, DirectX cuenta con el peso 
específico de Microsoft en el mer- 
cado, pero está limitada a Win- 
dows 95 y especialmente dedicada 
a los juegos en este entorno. 

Pero lo que hemos de tener pre- 
sente a la hora de elegir una tarjeta 
es su soporte de APIs 3D, y con- 
frontarlo con todas nuestras nece 
sidades; es decir, si tenemos miras 
más profesionales (y un equipo 
potente) OpenGL es una buena 
elección. Si nos interesan más los 
juegos y nuestro PC, sin ser una 
estación de trabajo, ejecuta Win- 


dows 95 con suficiente soltura, 
DirectX será sufi- 
ciente. 


Otros 
detalles 

La inmensa mayoría de tarjetas 
gráficas permiten la reproducción, 
vía software, de vídeos MPEG. 
Sin embargo, es recomendable 
que el procesador de la tarjeta esté 
optimizado para 

la gestión de 

estos ficheros. 
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puesto que los decodificadores 
MPEG a nivel de software están 
bastante más limitados. 

Otro detalle interesante es la 
disponibilidad del "feature 
connector”, una conexión que per- 
mite ampliar las posibilidades del 
dispositivo: por ejemplo, tarjetas 
MPEG o de captura de vídeo. Pe- 
ro algunas placas gráficas imple- 
mentan un conector no estándar, 
lo que puede ser un problema; ya 
sabéis, soluciones propietarias, 
cuantas menos. mejor. 

Los drivers disponibles para 
nuestra tarjeta merecen otro co- 
mentario: conviene disponer de la 
mayor variedad de drivers posible 
(Windows 95, NT, etc.) y además 
bien optimizados. Y para finalizar, 
una curiosidad relativa al tema: 
normalmente las tarjetas acelera- 
doras rinden mejor en modos grá- 
ficos superiores (800x600 en ade- 

lante). ¿Motivo? Cuando alguien 
adquiere una tarjeta gráfica en 
condiciones, no va a trabajar 
precisamente a 640x480 con 
16 colores, por lo que optimi- 
zan el hardware y sus drivers 
para resoluciones superiores. 

Y para finalizar. un detalle: la 
tarjeta puede admitir altísimas re- 
soluciones, pero, ¿y el monitor? 
Dos observaciones: primero, es 
preciso comprobar si nuestro mo- 
nitor va a admitir las frecuencias 
de trabajo de modos con tan alta 
resolución. Y. en segundo lugar, a 
esas resoluciones, un monitor de 
14 pulgadas se queda pequeño; 
¿lo ideal? 17 pulgadas. 
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Creación de mapas para 


CONSULTAS EN LA SIGUIENTE DIRECCIÓN 
tiemporeal.pcmanisGhobbypress.es 


Redneck Rampage 


11 José Manuel Muñoz 


uienes hayáis extermi- 
nado ya a hordas de 
clones, guardias, zo- 
rras, y demás porquería alienígena 
y creáis que la diversión está por 
acabar, podéis desechar vuestros 
temores, ya que los maperos habi- 
tuales de «Duke Nukem 3D» no 
tendrán ninguna dificultad en crear 
mapas para «Redneck Rampage». 
Ello se debe a que este juego 
incorpora el mismo mapeador 
que hemos hablado aquí en tantas 
ocasiones; el «Build». Sin embar- 
go, y pensando en los efectos adi- 
cionales del programa «Redneck 
Rampage» y también en la posi- 
bilidad de que el lector no sea un 
típico mapero del juego «Duke 
Nukem 3D», este mes hablare- 
mos de la creación de mapas para 
«Redneck Rampage». 
Abordaremos esta cuestión 
desde el principio, para provecho 
de los más novatos que podrán to- 
mar las notas correspondientes en 
un 90 por ciento como el curso 
realizado para el conocidísimo 
«Duke Nukem 3D» que en algu- 
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Leonard aferró aún más 
fuertemente su brazo marciano al 
sentir cómo el OVNI pasaba 
cerca de él. Un momento más 
tarde el platillo se detuvo y un 
halo de luz iluminó el terreno. Algo 
¡ba a salir de un momento a otro 
pero él, Leonard, un vecino de 
Hickston, no se amilanó. Sabía 
que se enfrentaba a inteligencias 
malignas y extrañas, pero le 
echaran lo que le echasen, él lo 


despacharía. Pero cuando un 


momento más tarde el enemigo salió de la nave, la mandíbula de 
Leonard cayó hasta un grado casi inverosímil: varios platillos diminutos 


se acercaban volando... ¡tripulados por vulgares pollos de corral! 


na ocasión han pedido. Más ade- 
lante se explicarán los efectos es- 
pecíficos de «Redneck Rampage» 
y de esta manera mataremos tres 
pollos de un tiro. 


Trucos 

Antes de empezar 
«Makemap» (el nombre que se le 
ha dado a «Build» en «Redneck 
Rampage»), conviene que conoz- 


con 


camos algunos truquillos del pro- 
grama. Con ellos podremos pro- 
bar con toda tranquilidad el 
funcionamiento de nuestros ma- 
pas sin temor a que las criaturas 
que hemos mapeado nos destripen 
sin ningún tipo de piedad. 

Cada truco se activa tecleando 
una palabra durante el juego. 
Veamos esas palabras: 

o Rdelvis: Modo Dios. Al escri- 
birlo aparece la frase “Elvis Li- 
ves”. Para desactivar este modo 
teclearemos de nuevo la misma 
palabra. Entonces se visualizará 
la frase “The King id dead” y 
volveremos a estar como al prin- 
cipio del juego. 

e Rdhounddog: Hace lo mismo 
que la palabra anterior. 

e Rdall: Nos da todas las armas 
existentes, municiones e ftems 
(incluyendo las llaves). 

e Rdclip: Activa/desactiva el mo- 
do clipping. Activando este truco 
podremos traspasar las paredes 


sin problemas pero... ¡cuidado! 

Si intentamos traspasar una pared 
que limite con el borde del mapa. 
el juego puede colgarse. 

o Rdkeys: Nos da todas las llaves 
existentes en el programa. 

o Rdshowmap: Muestra todo el 
mapa (como en «Duke Nukem 
3D», el mapa recorrido se visua- 
liza pulsando la correspondiente 
tecla de tabulación). 

o Rdskill $: Cambia el número de 
skill (tras la palabra pulsaremos 
un número entre 1 y 4) 

o Rddebug y Rdyerat: Estas dos 
palabras activan el modo “debug” 
mediante el cual podemos ver en 


incorpora el mismo 


mapeador que el juego 
«Dukem Nukem 3D», 


tendrá problemas 


la pantalla del ordenador, durante 


el juego, toda la información que 
tenga que ver con el mapa 


El A-B-C 
de «Makemap» 

El mapeador de «Redneck 
Rampage» está, junto con otras 
utilidades, en el directorio deno- 
minado “Goodies” del CD-ROM 
del juego. Copiaremos los progra- 
mas «makemap» y «Kextract» al 
directorio donde tengamos el eje- 
cutable del juego y después im- 
partiremos la siguiente orden: 

* art 


Kextract  redneck.grp 


palette.dat 


PCOmania 95 
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Esto le dirá a la utilidad deno- 
minada «Kextract» que extraiga 
del fichero redneck.grp todos los 
archivos .art. Es bastante impor- 
tante recordar que si todos estos 
archivos no están en el mismo di- 
rectorio de «Makemap», este no 
trabajará correctamente (aparece- 
rá basura en el modo 3D). 
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eaneck Rampage» 
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Como ocurría en «Duke 
Nukem 3D», los mapas del juego 
tienen la extensión map. Para car- 
gar un mapa en el mapeador (o 
crearlo) escribiremos “makemap 
nombre.map” y para probarlo en 
«Redneck Rampage» lo leeremos 
con “rr map nombre.map”. Los 
mapas de «Redneck Rampage» se 
construyen, como sucede con los 
de «Duke Nukem 3D», mediante 
sectores que tienen un suelo y un 
techo. Los sectores de «Duke 
Nukem 3D» o «Redneck.Rampa- 
ge» no son, como ocurre con 
«Quake», verdaderas zonas 3D. 
No pueden tener cualquier forma 
tridimensional y se los define con 
dos valores; uno para la altura del 
suelo del sector y otro para su le- 
cho (por ahora olvidaremos las 
zonas inclinadas). Por esta razón 
gran parte del trabajo de mapeado 
se lleva a cabo desde el modo 2D 
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Este es el 
resultado de no 
poner texturas 
en el 
mapeador. 


del mapeador, desde el cual vere- 
mos el mapa como un conjunto de 
polígonos en los que cada línea 
equivaldrá a una pared. 

Al ejecutar «makemap», el pro- 
grama entra inicialmente en el 
modo 2D. Si el mapa es nuevo no 
podremos entrar en el modo 3D 


hasta que hayamos creado una zo- 
na “válida” para el espectador (la 
flecha blanca). Esta zona válida (o 
“pisable”) la definiremos dibujan- 
do un sector. Para ello desplazare 

mos el cursor y pulsaremos la te- 
cla de espacio cada vez que 
queramos crear un vértice. Con- 
viene añadir que en la pantalla ve- 
remos una cuadrícula de líneas cu- 
yo tamaño podremos hacer mayor 
o menor con la tecla “G”. Los vér- 
tices que iremos dibujando apare- 
cerán siempre sobre la intersec- 
ción de líneas más cercana al 
punto donde hayamos pulsado 
(esto sirve para dar mayor preci- 
sión a la construcción. Las teclas 
“A” y “Z” no cambian el tamaño 
de la malla, sino que efectúan un 


zoom positivo o negativo sobre el 


mapa). De esta manera iremos di- 
bujando líneas hasta colocar el úl- 
timo vértice encima del primero, 
momento en el cual el sector que- 
dará definido (siempre y cuando 
no haya alguna línea que se cruce 
con otra), Nota: los vértices del 
sector pueden dibujarse siguiendo 
un orden cualquiera: el de las agu- 
jas del reloj o el opuesto. 

Ahora que la flecha está englo- 
bada por el sector podremos cam- 
biar al modo 3D para lo cual pul- 
saremos la tecla Enter del teclado 
numérico. Veremos entonces una 
habitación cuyo suelo, techo y pa- 
redes estarán adornados por una 
horrible textura amarilla con lí- 
neas rojas. ¡Tranquilos! La única 


finalidad de este bitmap es permi- 
tir a «makemap» representar el 
mapa con algo hasta que le indi- 
quemos que emplee otras texturas 
más adecuadas. 

Para empezar a aplicar texturas 
apuntaremos el cursor hacia el 
suelo o el techo o hacia alguna de 
las paredes y pulsaremos “V”. 
Con la primera pulsación entrare- 
mos en un buffer donde se guar- 
dan las texturas más utilizadas por 
el usuario (como es la primera 
vez, tan solo veremos la horrible 
textura del principio). Con una 
nueva pulsación aparecerá la li- 
brería de texturas de «Redneck 
Rampage». Aquí están tanto los 
bitmaps normales de las paredes o 
suelos, como los sprites con los 
enemigos del juego, las películas, 
etc. Nos moveremos por la librería 
con las teclas-flecha y con las te- 
clas de avance y retroceso de pá- 
gina. Y, finalmente, cuando halle- 
mos un bitmap que sea de nuestro 
gusto. pulsaremos Enter. Entonces 
el bitmap quedará aplicado sobre 
la superficie seleccionada. Aquí 


convendría añadir 
que la librería de 
bitmaps de «Red- 
neck Rampage» es 
muy extensa, tanto 
que podemos aca- 
bar perdiendo la 
paciencia al buscar 
la textura o el spri- 
te que deseamos. 
Para evitar las pér- 
didas de tiempo 
convendrá tomar 
nota del siguiente 
truco: observaréis 
que cuando el cur- 
sor de selección 
encuadra un bit- 
map, el número de 
este aparece en la 


pantalla. Pues bien, 
será buena idea ir tomando nota 
de dónde se hallan los bitmaps 
que usaremos con más frecuencia. 
Formaremos una pequeña lista 1n- 
dicando dónde empiezan los po- 
llos, los sprites de Billy Ray, las 
texturas de agua, las paredes más 
normales, etcétera. De esta mane- 
ra, la próxima vez que estemos en 
la librería podremos acceder di- 
rectamente a la textura deseada 
pulsando primero “G” y luego el 
número del bitmap. 


Ahora tendremos la textura 
aplicada. Si habíamos apuntado al 
suelo o al techo, entonces la tex- 
tura ocupará todo el techo o el 
suelo del sector por grande que 
sea. Si habíamos apuntado a una 
pared, entonces la aplicación sólo 
se efectuará sobre ella, En este ca- 
so puede que la aplicación no re- 
sulte demasiado precisa, cosa que 
podemos corregir usando las te- 
clas del teclado numérico. 

Ahora veamos otro truco; el 
sector puede tener muchas pare- 
des con la misma textura (quizá 
todas) y resultará fastidioso entrar 
en la librería cada vez que quera- 
mos aplicar la textura. Para agili- 
zar el proceso apuntaremos el cur- 
sor sobre la pared con la textura 
que nos interese y pulsaremos la 
tecla de tabulación, Entonces bas- 
tará con pulsar Enter sobre las de- 
más paredes para que el bitmap 
quede correctamente aplicado. 

Sin embargo, quizá lo mejor sea 
empezar por dar una altura ade- 
cuada al sector. Para ello apunta- 
remos el cursor hacia alguna pa- 
red y usaremos las teclas de 
avance y retroceso de página. Esto 
nos servirá también para conse- 
guir que el suelo o el techo suban 
o bajen según el caso. Ahora re- 


gresemos al modo 2D pulsando el 
Enter del teclado numérico. Si co- 
locamos el cursor sobre uno de los 
vértices del sector podremos 
arrastrarlo manteniendo pulsado 
el botón izquierdo del ratón. Re- 
gresemos de nuevo al modo 3D 
(con el Enter del teclado numéri 

co). Veremos que la habitación ha 
cambiado completamente, 


La edición en 2D 


El color de las líneas de nuestro 
primer sector es blanco. Esto sig- 
nifica que el espacio interior del 
sector es válido y el exterior es no 
válido. Si pusiéramos el punto de 
comienzo (la flecha marrón) fuera 
del sector, grabáramos el mapa y 
lo ejecutáramos en «Redneck 
Rampage», habría un cuelgue, 
puesto que el motor del juego no 
puede calcular nada visible si no 
se le proporcionan datos. Ahora 
dibujemos un sector exterior a es- 
te. Seguidamente pulsaremos so- 
bre el vértice del segundo sector 
más cercano a alguno de los vérti- 
ces del primero. Luego pulsare- 
mos sobre otros vértices ya exis- 
tentes (de ambos sectores) 
siguiendo un orden hasta que aca- 
bemos pinchando nuevamente so- 


bre el primero (deberemos pin- 


char al menos 2 vértices en ambos 
sectores). Cuando esto suceda, las 
líneas blancas que hayan apareci- 
do pasarán a tomar un color rojo. 
Esto quiere decir que se ha crea- 
do un tercer sector entre los dos 
primeros y que hay espacio váli- 
do al otro lado de, cuanto menos, 
una de sus paredes, Si ahora mar- 
chamos al modo 3D comprobare- 
mos que podemos ver los tres sec- 
tores, el inicial, el pasillo (el 
sector rojo) y el segundo (cuyo ac- 
ceso antes era imposible). 

Ahora veamos otro caso. Dibu- 
jemos un nuevo sector, más pe- 
queño, en el interior del primer 
sector. Si ahora marchamos al mo- 
do 3D veremos que hay una co- 
lumna cuyo perímetro equivale a 
la forma 2D del nuevo sector. 
Desde el juego nos será imposible 


Ñ hayamos pulsado 


POmaniag7 


Day. nartnar la 
"ara especíñice rias 


piedade 


lina la 
y) MITIN O cl 


nara 


al cat 


> 
E 


entrar en el espacio interior a esta 
columna. ¿Por qué sucede esto? 
Bien, cuando se dibuja un nuevo 
sector dentro de otro el programa 
interpreta esto como una resta al 
espacio válido del sector más ex- 
terior. Esta resta es interpretada 
como una columna que llegará 
desde el suelo hasta el techo del 
sector exterior, 

Ahora regresemos al modo 2D 
y, situando el cursor sobre el nue- 
vo sector, pulsemos “ALT S”. Es- 
to hará que las líneas del sector se 
vuelvan rojas. Si ahora marcha- 
mos al modo 3D, la columna ha- 
brá desaparecido. Ápuntemos en- 
tonces al suelo, en algún punto 
que corresponda al suelo del nue- 
vo sector. Si ahora jugamos con 
las teclas de ayance y retroceso de 
página comprobaremos que sólo 
sube o baja una pequeña porción 
del suelo de la zona. Esta porción 
corresponde al suelo del sector ro- 
jo. De igual manera, si ahora 
apuntamos el cursor a algún punto 
del techo sobre el suelo del sector 
rojo, podremos hacer “caer” o su- 
bir el techo del sector. Además, en 
cada sector podemos poner indi- 
cadores que le conferirán unas 
propiedades o un comportamiento 
determinado. De esto se deduce 
que los sectores rojos nos servirán 
para delimitar zonas con propie- 
dades especificas distintas a las de 
los sectores adyacentes. Estas pro- 
piedades pueden ser físicas (su- 
perficies inclinadas) o de compor- 
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tamientos (música, 
puertas, suelo-abo- 
no, etcétera). 

Ahora 
otros sistemas para 


veamos 


crear sectores rojos. 
Situemos el cursor 
cerca de alguna de 
las líneas del segun- 
do sector y pulsemos 
la tecla de “insert”. 
Esto hará aparecer 
un vértice en la línea. 
Seguidamente efec- 
tuaremos la misma 
operación sobre la lí- 
nea opuesta del mismo sector. He- 
cho esto pulsaremos espacio sobre 
el último vértice creado y repetire- 
mos la acción sobre el otro vérti- 
ce. De esta manera crearemos una 
línea roja que dividirá el sector pri- 
mitivo en dos (lo cual nos permiti- 
rá, claro está, especificar propieda- 
des distintas para cada uno). Si 
ahora repetimos toda la operación 
creando dos puntos más para crear 
otra línea de la misma manera en 
el mismo sector, aparecerá un nue- 
vo sector cuyas líneas serán rojas. 

Por otro lado y de manera in- 
versa puede ocurrir que queramos 
unir sectores. Para hacer esto po- 
sicionaremos el cursor sobre uno 
de los sectores y pulsaremos “J”, 
después llevaremos el cursor al 
otro sector y volveremos a pulsar 
“5”, con lo cual la línea roja divi- 
soria desaparecerá. Finalmente, 
también podemos desear borrar 
vértices de un sector. Esto pode- 
mos hacerlo arrastrando el 
vértice hasta llevarlo sobre otro 
del mismo sector, con lo cual el 
punto desaparecerá. 


Tags 

La cantidad de propiedades que 
puede tener un sector es limitada y 
por esta razón los mapas comple- 


jos suelen dividir su espacio váli- 


do entre muchos sectores. Para es- 
pecificar las propiedades de un 
sector, el usuario cuenta con unas 
marcas O tags cuyo valor numéri- 
co indica la característica desea- 
da. En cada sector podemos indi- 
car dos de estos valores a los que 
llamaremos low-tag o 
lotag y hig-tag o hitag. 
Para dar un valor de lo- 
tag a un sector posicio- 
naremos el cursor sobre 
el espacio de dicho sec- 
tor (en el modo 2D), 
pulsaremos “T” y se- 
guidamente introducire- 
mos el valor. Para dar 
un valor al hitag del 
sector obraremos de la 
misma manera pero 
pulsando la tecla “H”. 
Esto, sin embargo, no 
suele ser suficiente para 
especificar todas las 
propiedades que quere- 
mos dar al sector y por 
esa razón se ha previsto 
el que podamos colocar 
ciertos sprites que tam- 
bién pueden tener hi- 
tags y lotags a los que 
podremos dar valores 
La diferencia entre los 


lotags y los hitags resulta borrosa 
y en todo caso es arbitraria. Los lo- 
tags se emplean para especificarel 
tipo de sector o sprite y los valores 
de los hitags suelen especificar el 
tiempo o la forma en que actúan 
los sectores o sprites o la conexión 


que existe con otro sector. 


El foro del lector 


Este mes no nos queda demasiado tiempo pero queremos incluir las 
obras de tres esforzados maperos: 


Roberto Esteva Manzano 
nos envía su mapa 127 para 
«Duke Nukem 3D». Se trata 
de un mapa subterráneo lle- 
no de grandes espacios, con 
cámaras de control, switches 
y... ¿muy pocos enemigos? 


Armando González nos en- 
vía el nivel “Escape” de 
«Duke Nukem 3D» y el nivel 
“First”, hecho con «Worldcraft», para «Quake». Solo hemos po- 
dido ver el de «Duke Nukem 3D». Se trata de un nivel lleno de la 


Semejanzas 

y diferencias 

entre «Redneck 
Rampage» y «Duke 
Nukem 3D» 


La verdad es que las seme- 
janzas son mucho mayores que 
las diferencias, pero estas tam- 
bién existen. Las semejanzas 
llegan hasta el punto de em- 
plear los mismos valores de 
tags para indicar comporta- 
mientos similares y las dife- 
rencias se notan en pequeños 
detalles que pueden despistar 
un poco a los maperos habitua- 
les de «Duke Nukem 3D». 
Veamos un ejemplo sencillo. 
En ambos programas, al entrar 
por primera vez en el modo 
3D, el programa asignará una 
textura bastante fea a las su- 
perficies de los sectores. En 
«Duke Nukem 3D» podremos 


acción y violencia que gusta a los más jugones y consta de cáma- 
ras de televisión, teleportadores, trampas láser explosivas, labe- 


rintos marítimos subterráneos y muchas sorpresas mas. 


Finalmente Alberto 
Salmerón Moreno 
nos envía su mapa 
“Base”, que me re- 
cuerda un poco a 
uno de los mapas 
originales de «Du- 
ke Nukem 3D». 
Hasta donde he- 
mos podido llegar 
(no muy lejos, nos 
teme- 
mos) 


ejecutar el mapa tal como esté 
(cuidando de poner bien, al me- 
nos, el punto de inicio del juga- 
dor). Sin embargo «Redneck 
Rampage» parece algo menos to- 
lerante y generará fallos visuales 
en aquellas superficies que con- 
serven la textura de prueba inicial. 

En una de las primeras pruebas, 
por ejemplo, creamos un nivel con 
varias puertas a fin de comprobar 
hasta dónde llegaban las semejan- 
zas entre ambos programas. Exis- 
te aún muy poca documentación 
sobre mapeado en «Redneck 
Rampage». y ello hacía pensar 
que los programas eran tan simila- 
res que únicamente se documen- 
taban las diferencias. Por esa ra- 
zÓn la sorpresa fue mayúscula al 
comprobar que —ya en el juego—el 
personaje dejaba un rastro de ¡ma- 
gen (un fallo que ya conocíamos 
en «Duke Nukem 3D» y que apa- 


hemos podido ver combinaciones de switches, lla- 
ves, cámaras-espía y otros jugosos detalles. 


Tanto «Duke Nukem 


crear diversas 


puertas, unas 


recía en ciertos casos). Después 
de quitar todas las puertas el pro- 
blema seguía existiendo. Final- 
mente se sustituyeron las texturas 
provisionales del mapeador por 
otras y esta vez el mapa funcionó 
correctamente. Entonces se am- 
plió el mapa con un segundo sec- 
tor conectado al primero con un 
sector puerta. Este segundo sector 
fue dejado con las texturas provi- 
sionales. Pues bien, una vez en el 
juego, el mapa se visualizaba co- 
rrectamente excepto en el espacio 
correspondiente al sector con las 
texturas imiciales. 
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3D» como «Redneck 


tiempo real 


Una puerta sencilla 
Aunque hemos repetido esto 
hasta la saciedad con «Duke 
Nukem 3D», ahora volveremos a 
hacerlo en atención al hecho de 
que «Redneck Rampage» es nue- 
vo en estas páginas. Tanto «Duke 
Nukem 3D» como «Redneck 
Rampage» permiten crear diver- 
sas puertas. unas más sencillas de 
mapear que otras. Ahora veremos 
(¡una vez más!) cómo se crea una 
puerta sencilla. Recomiendo a 
quienes deseen mapear puertas 
más complicadas que ojeen el ar- 
tículo correspondiente al número 
56, ya que la creación de puertas 
como las giratorias o las de dien- 


Para construir una 


tes es algo bastante complicado 
para explicarlo en unas pocas lí- 
neas (pero, por todo lo visto hasta 
ahora, parece que el método es el 
mismo en cada caso). 

Para construir una puerta senci- 
lla crearemos un sector rojo que 
separe a otros dos sectores. Luego 
le daremos un lotag de 20 0 21 y 
eso es todo. Simple- 
mente con esto la 
puerta ya funcio- 
nará. El lotag 20 se 
emplea para las puer- 
tas que bajan del techo y el 21 pa- 
ra las que salen del suelo. Sin em- 
bargo, si no hacemos nada más, la 
cosa no quedará demasiado bien. 
Para empezar, al llegar al sector- 
puerta, ya en el juego. veremos 
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que no hay puerta de ninguna cla- 
se aunque, eso sí, al llegar a ella 
podremos abrirla o cerrarla pul- 
sando espacio. Cuando esto suce- 
da puede que ocurra que observe- 
mos un garrafal fallo de 
visualización. Esto sucederá si al- 
guno de los lados de las paredes 
de la puerta no tiene textura ma- 
peada (se trata de un fallo que no 
sucede en «Duke Nukem 3D»). 
Así pues, lo mejor será colocar 
las texturas del sec- 
tor puerta. 
Primero 
asig- 
nare- 
mos las 
texturas del 
quicio de la 
misma y lue- 
go. apuntando 
el cursor ha- 


cia el techo del sector-puerta, ha- 
remos bajar la puerta con la tecla 
de Av-pag. Para ello quizá el ob 
servador tenga que perder altura 
hasta quedar al nivel del suelo del 
sector, lo cual podremos hacer 
pulsando “Z” (para recuperar la 
altura necesaria pulsaremos “A”). 
Es de suponer que antes de bajar 
la puerta hasta el suelo ya habre- 
mos dado texturas al suelo y al te- 
cho del sector. Entonces colocare- 
mos sendos bitmaps a cada lado 
de la puerta. Esto evitará los fallos 
de visibilidad pero aún ocurrirá 
que la puerta no volverá a 
cerrarse por sí misma una 
vez abierta. Para conseguir 
esto deberemos colocar un 
sprite sectoreffector de lotag 10 
en el sector. Un sprite de este t1 
po no es mas que un mecanismo 
para añadir tags adi- 


cionales al sector. Existen sprites 
para activar efectos especiales 
(Sectoreffector), música (Must- 
candsxf), etc. Todos estos sprites 
tienen sus marcas de hitag y lotag 
cuyos valores introduciremos tras 
pulsar respectivamente Alt-h y 
Alt-t. Pará poner el sprite apunta- 
remos al suelo del sector, desde el 
modo 3D, y pulsaremos “S”. En- 
tonces aparecerá un rectángulo 
con la misma horrible textura ini- 
cial que aparece al principio en las 
paredes. Apuntaremos el cursor 
sobre ella y pulsaremos “V”. En- 
tonces, en la primera pantalla de 
la librería de texturas veremos 
unas letras al principio de la mis- 
ma. Seleccionaremos la corres- 
pondiente al número 1 (la secto- 
reffector) y, al regresar al modo 
3D, veremos una letra “S”. Enton- 
ces desde el modo 2D llevaremos 
el cursor hacia el punto con el ra- 
bito (el sprite). Cuando el sprite 
parpadee introduciremos su lotag 
de la manera ya descrita. En cuan- 
to al tiempo, este se indicará en el 
hitag del sprite con el valor que 
estimemos oportuno. Un valor de 
128 equivale a 4 segundos. 

Y por este mes esto es todo, 
Confiamos en que los maperos 
habituales de «Duke Nukem 3D» 
disculpen el que se hayan repetido 
aquí cosas que saben al dedillo pe- 
ro confiamos que esto sirva de 
punto de partida para los más no- 

vatos y también para subrayar 
las similitudes entre ambos 

programas, En cuanto a las 
diferencias que pueden 
existir, en próximos artículos 
describiremos los diferentes efec- 
tos especiales particulares de 
«Redneck Rampage». 

¡Ah, si! Incluimos un pardeni- 
veles de un solo jugador para 
«Redneck Rampage», a fin de que 
vayáis abriendo boca. Bl 


q 


Power Translator 


[DELUXE | 


El programa informático que te permitirá 


traducir automáticamente 


de INGLÉS a CASTELLANO y 
de CASTELLANO a INGLÉS. 


NO DEJES PASAR DE LARGO 
LAS VENTAJAS DE ESTE SOFTWARE: 


) Traducción de documentos provenientes de los 
procesadores de texto más comunes en el mercado, 
o generados con el mismo programa de traducción. 


) Consigue TRADUCCIONES CON PLENO SENTIDO: 
analiza frase por frase (no palabra por palabra) y en un 

breve espacio de tiempo; desde segundos (si se trata de frases), 

a pocos minutos (en el caso de documentos más largos). 


AN 


' Completo sistema de DICCIONARIOS a medida: 

por términos, unidades semánticas y de usuario, 
para ir personalizando nuestras traducciones a partir de 
las prioridades que indiquemos. 


Incluye un MÓDULO DE VOZ que nos permite “oir” la 
traducción efectuada, por lo que también sabremos cómo 
pronunciar correctamente el documento traducido. 


o Dirigido a todos aquellos 
4.995 r sólo profesionales y estudiantes 
que utilizan en su trabajo 
el idioma inglés. 


A la venta en todos los quioscos de prensa. » ÍY 
Si no lo encuentras, solicita tu ejemplar llamando al Tel.: 91/654 61 64 GLOBALINK 
o por correo electrónico a: pedidosOhobbypress.es ANECA Ron GSYIÓN 
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CONSULTAS EN LA SIGUIENTE DIRECCIÓN 


visualbasio pomanio Thobbypruss 


curso de programación 


en Visual Basic 


Barras de scroll 


Poco a poco hemos 
ido haciendo un 
recorrido de los 

controles estándar 
de MS Visual Basic 
4.0. Se puede decir 
que conocemos ya 
perfectamente los 
más importantes, y 
que manejamos con 
soltura suficiente sus 
propiedades, 
eventos y métodos 
Sin embargo, aún 
quedan por explorar 
algunos controles 


importantes. 
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y relojes 


Ei Fernando Herrera González 


o cierto es que los que nos quedan 
E por ver tienen un interés conside- 
rablemente menor que los conoci- 
dos, que son los más habituales. Sin embar- 
go, su conocimiento puede resolver una 
situación grave en un momento dado. 
Este mes trataremos las barras de scroll ho- 
rizontales y verticales, y el llamado control 


“timer” o reloj. Las primeras tienen un uso es- 
caso, dado que la mayor parte de las veces que 
se utilizan van asociadas a otro control que las 
maneja de forma transparente al programador 
(por ejemplo, en una lista). No obstante, hay 
ciertas ocasiones que son imprescindibles. 
Un ejemplo rápido lo tenemos en los proce- 
sadores de texto: aquí se usan ambas barras 
para ir moviéndonos por el texto cuando no 
cabe completamente en pantalla. Teniendo en 
cuenta que el lugar en que escribimos no es 


precisamente un campo de texto. las citadas 
barras han de ser controladas por programa. 

En cuanto al timer, no es un control mane- 
jable o utilizable por el usuario: no se ve, de 
hecho, en la ventana. Sin embargo, tiene una 
importante utilización, que es generar un avi- 
so una vez transcurrido un determinado inter- 
valo de tiempo. ¿Algún ejemplo de aplicación 
que lo utilice? el más claro es los salvapanta- 
llas que entran en juego transcurrido un tiem- 
po determinado, que fija el usuario. 

El timer genera una interrupción, y el even- 
to que la procesa sería equivalente a la rutina 
de interrupción. Su manejo en Visual Basic re- 
sulta bastante sencillo. 


Las barras de scroll 

Ya hemos comentado que tienen dos colo- 
caciones: horizontal y vertical. aunque su fun- 
cionalidad es la misma en ambos casos. Por 
ello, no haremos distinción en el resto del 
apartado. Intuitivamente, uno sabe cuándo 
conviene colocarlas en cada dirección. 

Las propiedades diferenciales respecto a los 
otros controles ya vistos son: 

o VALUE: es la propiedad principal, que 
nos da la posición en que está la barra. Al ser 
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modificable en ejecución, también se puede 
fijar tal posición por programa. 

o MIN, MAX: fijan, respectivamente, el 
mínimo y el máximo de los valores en que se 
va a mover la barra, El valor de la propiedad 
MIN corresponderá al extremo izquierdo o su- 
penor de la barra; el de MAX al extremo de- 
recho o inferior de la misma. 

0 SMALLCHANGE: define el número de 
grados que se moverá la posición de la barra al 
pulsarse en las flechas de sus extremos. 

o LARGECHANGE: análogamente, defi- 
ne el número de grados que se moverá tal po- 


El timer es un control que no se ve en la ventana 


y que, en consecuencia, no es directamente 


manipulable por el usuario del programa 


sición cuando se pulse sobre la propia barra, 
para hacer un movimiento rápido. 

Por supuesto, los valores MIN y MAX con- 
dicionan, junto a la propiedad de VALUE, la 
posición en que aparece trazado el cuadradito. 
Veamóslo con un ejemplo fácil. 

Si MIN = 0 y MAX = 4, cuando VALUE 
sea 2, el cuadrito aparece en la mitad de la ba- 
rra. Suponiendo que SMALLCHANGE es 1, 
al pulsarse en las flechitas de la barra, el cua- 
drito quedará a un cuarto de distancia de uno 
de los extremos: VALUE valdrá 1 o 3 depen- 
diendo de la flechita que hayamos pulsado. 

La posición del cuadrito debe significar al- 
go para el usuario: por ejemplo, la posición 
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BRO APRES 


El timer únicamonto cuenta con siate propiedades y un evento para gostionar las acciones cado 
cierto tiempo. De estas propiedades oxisten dos que permiten su manejo: INTERVAL y ENABLED. 


relativa que ocupa dentro de un documento. 
Por tanto, junto al movimiento del cuadrito 
debería pasar algo más. 

¿Cómo hacer que pase algo al realizar el 
scroll?. La respuesta es, por supuesto, utili- 
zando el evento adecuado. De nuevo, nos cen- 
traremos en los eventos diferenciales. 

o CHANGE: se produce cuando, por el 
medio que sea, cam- 
bia la posición del 
cuadrito en la barra. 
Esto se puede deber 
bien a que el usuario 
está moviéndolo por 
sus medios, arrastrán- 
dolo con el ratón o pulsando en las flechitas, o 
bien a que por programa se ha cambiado la 
propiedad VALUE. 

Lo importante es ver qué nuevo contenido 
tiene VALUE, y utilizarlo para reposicionar el 
contenido “scrollable” en su sitio. 

o SCROLL: se desencadena cuando el 
usuario arrastra el cuadrito de la barra. Este 
evento se utiliza cuando hay que ir actualizan- 
do el contenido actual conforme el cuadrito se 
va moviendo, sin poderse esperar a conocer 
su situación final (momento en que se produ- 
ciría el evento CHANGE). 

Junto a estos eventos están los conocidos: 
DRAGDROP/ DRAGOVER, KEYUP/KEY- 


DOWN/KEYPRESS, GOTFOCUS/ LOST- 
FOCUS. En cuanto a los métodos asociados a 
las barras destacan: DRAG, MOVE, RE- 
FRESH, SETFOCUS, ZORDER. 

La primera ventana de la aplicación que 
acompaña a este artículo os permitirá jugar un 
poco con estas propiedades, Hay dos juegos 
de barras de scroll: las principales nos permi- 
ten fijar el número del cuadro grande. Los va- 
lores MIN y MAX se han definido de forma 
que puede variar entre O y 101. 

Al variar cualquiera de las barras, y usando 
el evento CHANGE, se calcula el contenido 
del cuadro de texto en función de las propieda- 
des VALUE de ambas barras. La sentencia es: 


Text 1. Text= HScroll1.Value + (VScroll1.Value / 10) 


El otro juego de barras permite definir el 
salto de ambas barras principales. Por defecto, 


Los barras de scroll tienen dos posiciones 
diferentes: horizontal y vertical. 
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VB18 - Microyoft Visual Basic ¡cjocució 


en Visual Basic 


En esta ventana se 
combina la función del 
cronómetro (timer) con 

las barras de 
desplazamiento. 


es 1 en la horizontal y 0.1 en la vertical. Esta 
variación se consigue haciendo que la propie- 
dad SMALLCHANGE de las barras principa- 
les sea igual a la VALUE de las secundarias. 
Así. en el evento CHANGE. ahora de las 
barras secundarias, encontraremos esta línea: 


VISTA Micrevef Vranal Desk ¡coito 


Jer festa Ejec Herramientas Complementes hoya 
=p e El 
HScrolll.Smallchange = HScroll2.Value - ==— 


El timer o reloj 

Es éste un control que no aparece en venta- 
na y que, en consecuencia, no es directamente 
manipulable por el usuario del programa. Su 
utilización tiene que ver con la capacidad de 
hacer acciones cada cierto tiempo, o sea, con 


la posibilidad de controlar el paso del mismo. 
Este control permite, como su propio nom- 


$ Arcibva Edición Yer Insertar Elocutor Herramientes € 


bre indica, una fácil gestión del citado recurso. 
Y tan fácil, que sólo precisa de siete propieda- 
des y un evento para ello, 

De las propiedades, son dos las que permi- 
ten su manejo. a saber: 

o INTERVAL: define el tiempo que ha de 
pasar para que se dispare el evento TIMER. Di- 
cho tiempo se fija en milisegundos, y se puede 


re que salte, el programa cambia el valor de 
esta propiedad al número de milisegundos 
equivalentes a esos minutos. 

o ENABLED: hace que el reloj cuente o 
deje de contar. Si se quiere que siga contando 
y disparando el evento TIMER, se deja a 
TRUE. Si quiere dejar de saltar, a FALSE. 

Y queda por explicar el evento TIMER, que 


cambiar en ejecución, o sea, por programa. salta cuando transcurre el intervalo definido. 
Es evidente que. cuando en un protector de 


pantalla se fijan los minutos a los que se quie- 


En ese momento. vuelve a empezar la cuenta 
del intervalo fijado, con lo que en la práctica 


Sorteamos un Visual Basic 4.0 (Profesional) 


Microsoft y PCmania sortean todos los meses un programa completo 


de Visual Basic 4.0, version profesional. 


» ¿En qué lenguaje programas? 


Apellidos 

Dirección 

Localidad 

Provincia o a * ¿Qué equipo tienes? 

CP. Teléfono .. (indica procesador, capacidad de 


disco duro, memoria RAM) 
» ¿Cuál es tu principal ocupación? 
7 Estudio (indica qué) 
Trabajo (indica en qué) 
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se consigue que salte un evento con la fre- 
cuencia que deseemos, 

El control TIMER no tiene más eventos, y 
también carece de métodos. 

Si en la primera ventana de la aplicación 
pulsáis el botón, accederéis a la segunda, don- 
de se combina una barra de scroll con un cro- 
nómetro (que no se muestra en la ventana du- 
rante la ejecución). Se trata de un cronómetro 
convencional, en que se puede fijar la unidad 
de medida, o sea, el número de segundos que 
constituyen el periodo a contar. 

En la parte inferior, se define tal longitud, 
una vez más mediante una barra de scroll. En 
el momento en que se cambia (evento CHAN- 
GE de la barra) hay que actualizar la propie- 
dad INTERVAL del timer. Tan fácil como: 


Timerl.Interval = VSerol1. Value * 1000 


(dado que el intervalo se fija en milisegundos) 

El botón “YA?” pone en marcha el cronó- 
metro, mediante la siguiente línea asociada al 
evento CLICK: 


Timerl.Enabled = TRUE 


El botón “STOP”. suponemos que no hace 
falta explicarlo. Como curiosidad, observad 
que al generarse el evento TIME, el programa 
varía directamente la propiedad VALUE de la 
barra de scroll. Esto a su vez genera un evento 
CHANGE de la citada barra, según se ha vis- 
to, en el que se actualiza el valor del contador. 

En resumen. los dos controles descritos es- 
te mes son bastante sencillos, y pueden pre- 
sentar utilizaciones interesantes. Os recomen- 
damos que exploréis el programa propuesto. 

Dentro de un mes presentaremos unos con- 
troles más específicos, con usos muy determi- 
nados que colaboran a engrandecer y profesio- 
nalizar el aspecto de cualquier aplicación. E 


Donana. 
¿le vienes? 


Participa con la revista NATURA 
de septiembre en el Gran 


Concurso “SIGUE LA SENDA” 


y podrás viajar GRATIS en com- 
pañía de la persona que prefie- 

ras al PARQUE NACIONAL DE 

DOÑANA. 


¿A qué esperas? 


Y además, con este número te 
regalamos una completa GUIA 
DE LOS FRUTOS SILVES- 
O viajes GRATIS ; TRES IBERICOS para que 


nara 


pra e de Doñana sepas lo que es bueno. 


Ya está en tu quiosco. 


CONSULTAS EN LA SIGUIENTE DIRECCIÓN 
programación e30. rana Thobbypresi.es 


curso de programación de juegos 


para Windows 95 


El GDI (II) 


Este mes continuaremos adentrándonos en el subsistema 


más importante del AP] de Windows 95: el interfaz de 


' Iñaki Otero 


n el número 53 de PCmanía, cuan- 
do veíamos la creación de nuestra 
primera ventana, comentábamos 
que la llamada Update Window() hacía que la 
ventana se pintara mandando un mensaje 
WM_PAINT a la función de procedimiento de 
ventana y que muy pronto veríamos cómo 
procesaba WinProc() dicho mensaje. Pues 
bien, ese momento ha llegado, así que pongá- 
monos manos a la obra. 


Procesado del mensaje 
WM_PAINT 

En el listado de hace un par de meses 
0S7WIN9S.C podíamos ver que para obtener 
el handle al contexto de dispositivo utilizába- 
mos (dentro de WM_CHAR) el código que 
podemos ver en el cuadro 1. 

Pues bien, a la hora de obtener el handle al 
contexto de dispositivo al procesar mensajes 
WM_PAINT, obviamente, hemos creado un 
nuevo “case WM_PAINT” dentro del bucle 
switch(message), y hemos utilizado el código 
que aparece reflejado en el cuadro 2. 
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dispositivo gráfico o GDI. 


Las diferencias saltan a la vista, ¿no? En 
vez de utilizar GetDC(), a la hora de procesar 
un mensaje WM_PAINT se debe utilizar 
siempre la función BeginPaint() para obtener 
el handle del contexto de dispositivo y la fun- 
ción EndPaint() para eliminarlo una vez ha- 
yamos concluido las tareas de pintado. 
Sus prototipos los podéis ver. respectivamen- 
te, en los cuadro 3 y 4. 

hwnd es el handle a la ventana que recibirá 
el mensaje WM_PAINT, y IpPaint es un pun- 
tero a la estructura PAÍNTSTRUCT. Esta es- 
tructura contiene, a Su vez, otra estructura 
RECT rcPaint tuvimos la ocasión de verla el 
mes pasado— que no permite escribir fuera del 
rectángulo que delimita (habitualmente, el 
área cliente de la ventana). Si se desea pintar 
fuera del área señalada por rcPaint cuando se 


El repintado del área cliente 
de una ventana se debe 
realizar siempre mediante 
el mensaje WM_PAINT 


procesa un mensaje WM_PAINT, hay que ha- 
cer una llamada a la función InvalidateRect() 
antes de llamar a BeginPaint con los siguien- 
tes parámetros: InvalidateRect(hwnd, NULL, 
TRUE), pero esto sólo ocurrirá en casos bas- 
tante excepcionales, 


La función GetClientRect() 


En nuestro listado, nada más tomar el hand- 
le al contexto de dispositivo, nos encontramos 
una nueva función del API de Windows: 
GetClientRect(). Esta función se emplea para 
obtener las dimensiones del área cliente de 
una ventana. El prototipo de la función deno- 
minada GetClientRect() se puede observar 
perfectamente en el cuadro 5. 

hWnd es el nombre del handle a la ventana 
del programa y IpRect un puntero a la estruc- 
tura RECT que define el área cliente. En esta 
estructura denominada RECT, los valores de 
left y top serán siempre O, debido a que co- 
rresponden a la esquina superior izquierda del 
área cliente de la ventana que hemos creado. 
Y, consecuentemente, los valores right y 
bottom reflejarán el ancho y el alto —en pi- 
xels- de dicha área cliente. 


Ventana Base 


Ha pulsado la tecla: h 


... // líneas de código con las 
«» // tareas de pintar el texto 


ReleaseDC (hwnd, hdc); 


Cuadro 1 


Otras funciones para pintar 
texto en pantalla 

En el listado actual hemos utilizado la fun- 
ción TextOut() para poner el texto en pantalla. 
Existen otras funciones para pintar texto en las 
ventanas, como TabbedTextOut() —para utili- 
zar tabuladores—, ExtTextOut() que es la ver- 
sión “extendida” de TextOut()-, DrawText() 
que es una función algo más compleja y de 
más alto nivel- y DrawTextEx() que es la 
versión “extendida” de la anterior. Por ahora 
no necesitamos utilizarlas, aunque es bueno 
que nos vayan “sonando” sus nombres ya que 
las usaremos en el futuro. Además, si vais 
echando un vistazo al API de Windows 95 o a 
la ayuda de vuestros compiladores, siempre 
podéis ir experimentando por vuestra cuenta... 


Repintar la ventana 

Bueno, pues si ya tenemos el handle al con- 
texto de dispositivo y las dimensiones del área 
cliente de nuestra ventana, tan sólo nos queda 
utilizarlas. Y lo hacemos para situar el men- 
saje en la pantalla. Hallando el punto medio 
del ancho y el alto del área cliente mediante 
rectright/2 y rect.bottom/2 conseguimos que 
cuando pulsemos una tecla, e independiente- 
mente del tamaño que tenga la ventana en ca- 
da momento, la letra “H” de la frase “Ha pul- 
sado la tecla: “ se dibujará siempre en el 


centro de la ventana. Lo podemos comprobar 
en las figuras 1 y 2. 

La utilización de la estructura RECT como 
referencia a la hora de pintar algo en las ven- 
tanas resulta siempre de lo más útil. Así que 
vamos a ver algunos ejemplos (estos ejemplos 
constituyen la única variación entre el listado 
0O58WIN9S.C del mes pasado y el listado 
OSOWIN9S.C del presente mes. No afectan 
para nada al conjunto de los artículos y se pue- 
de seguir el resto del contenido de los mismos 
indistintamente con cualquiera de ellos). Vea- 


TextOut( hdc, 
0, 
0, 
tecla, strlen(tecla) ); 


Esquina superior derecha: 


TextOut ( hdc, 
rect.right 2 150, 
0, 
tecia, strien (tecla) ) ; 


Esquina inferior izquierda: 
TextOut( hdc, 
O, 
rect.bottom - 16, 
tecla, strlen(tecla) ); 


Esquina inferior derecha: 


La función denominada GetClientRect() se 


del área cliente de una ventana 


hdc=BeginPaint(hwnd, ps); 
... // líneas de código con las 


... // tareas de pintar el texto 


EndPaint(hwnd, 8ps); 


Ha pulsado 


mos. si hubiéramos pretendido que nuestro 
texto apareciera siempre en las esquinas de la 
ventana en vez del centro, habría bastado con 
sustituir el código de la función TextOut() del 
listado con cualquiera de los que ponemos en 
el cuadro 6. 

El resultado de éste último ejemplo queda 
reflejado en la figura 3. 

Las cifras 150 (ancho) y 16 (alto) utilizadas 
en los anteriores ejemplos, son tan sólo esti- 
mativas, calculadas tan sólo para que coinci- 
dan con las dimensiones aproximadas en píxe- 
les de la cadena. Para hacer unos cálculos más 
exactos y en función de distintos parámetros, 
(como el tipo de letra o su tamaño, por ejem- 
plo) Windows 95 posee una útil variedad de 
funciones que facilitan el trabajo, pero ahora 
sería un tanto prematuro profundizar en ello. 

Todo esto puede resultar cómodo para que 
se vea siempre el nombre del autor del juego 
programado, incluso para pintar los contado- 
res del mismo, o para poner... lo que queráis. 
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curso de programación de juegos 


para 


Nuestra Ventana Base 


Figura 3 


Ha pulsado la tecla: M 


Windows 95 


La unción BeginPaimt() 


HDC BeginPaint( 
HWND 
LPPAINTSTRUCT 


a 


La función EndPaint() 


BOOL EndPaint( 
HWND 
CONST PAINTSTRUCT 


WM_PAINT a la función de procedimiento de ventana 


A continuación deberíamos experimentar 
con el ejecutable de nuestro listado; pulsar una 
tecla, cambiar la ventana de sitio. maximizar- 
la. minimizarla, modificar su ancho y alto, el 
resultado será siempre el mismo: la letra “H” 
siempre estará en el centro de la ventana o en 
la esquina que le hayamos asignado previa- 
mente. Y esto es así porque hemos efectuado 
un planteamiento correcto del pintado del área 
cliente de una ventana: todo este proceso de 
repintado se ha efectuado mediante un 
mensaje WM_PAINT. 

Tenemos que insistir en un temabastante 
importante: “nunca debemos intentar progra- 
mar directamente sobre el adaptador de 
vídeo”. En el sistema operativo Windows 95 
no se deben manipular directamente las inte- 


La función GetClientRect() 


BOOL GetClientRect( 
HWND 


La función UpdateWindow() | 
BOOL Update Window( 


HWND 
» 
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rrupciones ni los modos de vídeo. tal y como 
sí se podía hacer en el DOS. Nos tenemos que 
conformar, por ahora, con el GDL 


La función UpdateWindow() 

Y para finalizar el análisis del listado de 
nuestro ejemplo del mes, veamos la función 
denominada Update Window(). Función que 
tenemos dentro de WinMain() en todos los 
ejemplos realizados hasta ahora, pero de la 
que aún no hemos visto su prototipo, que se 
puede ver en el cuadro 7. 

Si la función ha tenido éxito devuelve 
TRUE, y si no, FALSE. 

La función Update Window() se encarga de 
actualizar el área cliente de la ventana envian- 
do un mensaje WM_PAINT a la función de 


// Handle a la ventana 
1/ puntero a la estructura RECT 


o Cuadro5 


// Handle a la ventana 


hwnd, 
*IpPaint 


// Handle a la ventana 
1/ Puntero a la estructura 
// PAINTSTRUCT 
Cuadro 3 


// Handle a la ventana 
1/ Puntero a la estructura 
// PAINTSTRUCT 


procedimiento de ventana, si la parte de la 
ventana a actualizar no está vacía. Si estuviera 
vacía, no se enviaría ningún mensaje. 


Posible final 
de la ventana base 

Y hasta aquí todo lo que nos puede servir 
para construir una ventana base. Hemos visto 
los conceptos más importantes e imprescindi- 
bles. Así que ahora tan sólo debemos escoger. 
entre lo tratado y cada uno de forma particu- 
lar, los elementos que deseamos conforme 
nuestra ventana base tipo, aquella que tomare- 
mos como plataforma de origen de cualquier 
aplicación que vayamos a desarrollar para 
Windows 95. Cualquier cosa que veamos en 
el futuro (como, por ejemplo, un típico cua- 
dro de diálogo “Acerca de...) lo podremos ir 
incorporando a nuestra ventana base. 

A partir de ahora veremos más cosas acerca 
del GDI, el ratón, los bitmaps, los diálogos. 
cómo dibujar, etc. Algunas de forma penéri- 
ca, pero la mayor parte de cllas las trataremos 
según vayamos desarrollando nuestros juegos, 
Ya Hevamos algún tiempo juntos, nueve me- 
ses, pero esto no ha hecho más que empezar... 

Para terminar. una pequeña reflexión en voz 
alta: ¿quién puede creartodo un mundo a partir 
de unas pocas letras y un mucho de imagina- 
ción? Cierto, un escritor o un programador. El 
escritor permite que los demás, de forma indi- 
vidual, según leen, imaginen a su manera el 
mundo que él ha creado. El programador con- 
sigue que. a través de la pantalla del ordenador, 
todos lo vean igual a como él lo concibió. 1 
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Windows 95 A fondo 


La estructura 


El Editor del registro de 
configuraciones era una 
herramienta con la que 
modificar los datos que 
definen el comportamiento 
de un ordenador. Este mes 
veremos cómo el Editor del 
registro de configuraciones 


organiza esta información 


EE Fco. Javier Rodríguez Martín 


ntes de comenzar haremos dos re- 
A cordatorios. Primero, no se debe 

“trastear” a ciegas con el Editor 
del registro; es muy peligroso. Segundo, re- 
cordamos las formas de acceder al Editor: pul- 
sar “Inicio/Ejecutar” y escribir “regedit”, o ha- 
cer doble clic sobre el archivo regedit.exe. 


Las seis ramas 

Una vez abierto el Editor del registro de 
configuraciones, la información aparece orga- 
nizada jerárquicamente en seis ramas. Esta es- 
tructura representa la información específica 
relativa al ordenador y al usuario. 

En cuanto al ordenador, la información in- 
cluye parámetros que afectan al hardware y al 
software instalado. La información referida al 
usuario incluye perfiles personales. En el Re- 
gistro, cada clave individual contiene datos o 
“entradas de valores” así como posibles “sub- 
claves”. Cada nombre de clave raíz empieza 
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por “Hkey_” para indicar al programador que 
la clave es un identificador único, “handle”, 
que puede ser utilizado por un programa para 
acceder a determinados recursos. 
Veamos el contenido de estas seis ramas. 
- Hkey_Local Machine 


Contiene información del ordenador y tipo 
de hardware instalado, parámetros del software, 


Hkey Current_Config — 


Apunta a una rama de Hkey_Local_Machi- 
nelConfig que contiene información sobre la 
configuración del hardware del ordenador. 


Hkey_Dyn_Data 


Apunta a una rama de Hkey_Local_Machi- 
ne con información referente a varios disposi- 
tivos como parte de la información “Plug and 
Play”. Esta información puede cambiar si ins- 
talamos o quitamos dispositivos. Los datos pa- 
ra cada dispositivo incluyen la clave asociada 
de hardware y el estado del dispositivo. 


Hkey_Classes_Root 


Apunta a una rama de Hkey_Local Machi- 
ne que describe ciertos parámetros de softwa- 


dt 


re. Muestra los mismos datos que mostraba en 
Windows 3.1 (OLE, mapas de asociacio- 
nes...), los accesos directos y aspectos esen- 
ciales del núcleo del interfaz de usuario. 


Hkey_Users 


Contiene información genérica y específi- 
ca sobre los usuarios del ordenador. La infor- 
mación genérica está disponible para usuarios 
que usan la misma máquina y está compuesta 
por parámetros por defecto para aplicaciones, 
configuraciones de escritorio, etc. Contiene 
subclaves para cada usuario específico. 


Hkey_C urrent_User o 


Clave que apunta a una rama de Hkey_Users 
para cada usuario que accede al ordenador. 

Esta es la teoría referente a la estructura del 
Registro de Windows 95. Pero lo interesante 
es que mediante el Editor del registro de con- 
figuraciones podemos ver y modificar funcio- 
nes habitualmente intocables. Por ejemplo, 
podemos desactivar la animación de las ven- 
tanas al maximizarse y minimizarse entrando 
en HKEY_CURRENT_USERControl Pa- 
neliDesktoplWindowMetrics, pulsando con el 
botón derecho del ratón en el espacio de la 
parte derecha y seleccionando “Nuevo/Valor 
de la cadena”. Llamamos a este valor “MinA- 
nimate”, pulsamos dos veces sobre él y tecle- 
amos un cero en el campo “Información del 
valor”. Para que el cambio surta efecto, debe- 
remos reiniciar nuestro ordenador. Si más tar- 
de queremos que la animación vuelva a fun- 
cionar, sólo tenemos que reemplazar el O por 
un 1. El mes que viene veremos otras utilida- 
des del Editor del Registro.1 
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si quieres tener el 
shareware más actual, nacional 
e internacional, 
Windows95 
y la selección más 
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alta densidad 


Sólo en PCManía 


=Ponún 
Aunque el verano llega a su fin seguro que 


todavía disponéis de algún tiempo para 


disfrutar de vuestros PC y por ello os hemos 


preparado un CD-ROM de lo más lúdico, en el 


que podréis encontrar las demos jugables de «Sand 


Warriors» y «Imperialism». Además os presentamos una 


Servicio de atención al usuario 


selección de 25 juegos Shareware con las últimas Pomanía dispone de un servicio técnico en el que podéis 
consultar sobre la instalación de los CD-ROM de portada de 

novedades. También os hemos preparado una selección la revista, de Lunes a Viernes de 10a 14 y de 16 a 20 horas 
(durante el mes de agosto este servicio sólo funcionará 

de 50 magníficas utilidades para sacar el máximo de 10314), llamando al teléfono (91) 653 73 17 
” F Os rogamos que, en la medida de lo posible, lo hagais frente 

provecho a vuestros discos duros. Y pS fuera pS al ordenador y con éste encendido. Si un CD-ROM os diera 


más de 25 programas entre los que podréis encontrar error de lectura, por favor, llamad al servicio técnico y 
confirmad que el problema está en el CD-ROM y no es un 


salvapantallas, antivirus, utilidades y programas de defecto de configuración o instalación. 


Cómo arrancar los CD 


Desde el directorio raíz de vuestra unidad CD-ROM, teclead, 
“Instalar”. Una vez instalado el programa en Windows, no 


manejo de gráficos. Este mes también os ofrecemos 


| nuestra habitual solución interactiva que os desvelará 


todos los misterios de la aventura «Realms of the tendréis más que pinchar en el icono que os aparecerá en la 
carpeta PCmania. Para ejecutar el menú de instalación del 
Haunting». Por supuesto, no nos olvidamos de los CD-ROM de PCmanía, bastará con teclear “Menú” desde el 


directorio raíz de vuestra unidad de CD-ROM. Los CD son 
¿ i > ni . autoejecutables si disponéis de Windows 95. Algunos de los 
adictos a los juegos en 3D inluyendo los últimos niveles programas que encontraréis, pertenecen a la modalidad de 


shareware, lo que implica un pago al autor si se realiza un uso 
de los programas más comercializados. SS 


a aplicación de este mes 

se divide en tres aparte- 

dos: WWF Internacional; 
Programa forestal WWF/Adena; y 
Un mar de bosques. 
En el primero, WWF Internacional, 
estudiamos detenidamente, por 
medio de un mapa-mundi interac- 
tivo, la situación de los principa- 
les bosques de nuestro planeta. 
De este modo pasamos revista a: 
70 millones de hectáreas en 
Sahka, el Bambú y el Panda g+ 
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Programa forestal de WWF/Adena 
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Depósito hagal: MATAR 
En colaboración : 141 WWF/Adena 


gante, el bosque tropical indone- 
sio, bosques de Nueva Guinea, 


gorilas de montaña y bosque tro- 
pical lluvioso, ríos Vivos para la 


Nutria, bosques e inundaciones, 
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el Amazonas y el Titi leonado y 
Madagascar:todo un microconti- 
nente deforestado. 

En nuestro segundo punto del 
menú nos ocupamos del progra- 


0 


Prvegó area Ferrera! WT) Aulas 


UN MAR DE BOSQUES 


Todos los años por estas fechas se nos 
advierte del peligro que corren 
nuestros bosques con los 
numerosos incendios que los 
destruyen. Cada vez nos 
quedan menos árboles, cada 
vez nos queda menos 
naturaleza... Por esta razón, 
PCmanía, en colaboración 
con WWF/Adena, os presenta 
esta aplicación multimedia 
interactiva. Su finalidad es bien 
clara: aprender, disfrutar, cuidar y 


conservar nuestros bosques. 


ma forestal de WWF/Adena, que 
se centra principalmente en la re- 
cuperación de los bosques espa- 
noles; en el cultivo de nuevas es- 
pecies y especies autóctonas en 
su vivero de El Encin; en la repo- 
blación forestal de zonas afecta- 
das; y en la promoción de la certi- 
ficación forestal en nuestro país 
Y el tercer titular destacado de 
nuestra aplicación «Un mar de 
bosques: Programa forestal de 
WWF/Adena» es, precisamente, 


WWIYAdcra 
WWF Internacional 


Europa 


Un mar de bosques, la guía edu- 
cativa realizada por WWF/Adena 
pera que la población joven co- 
nozca perfectamente ese caudal 
de riqueza compuesto por nues- 
tros bosques. En este apartado 
contamos con una Guia didáctica 
para el educador o profesor, que 
nos ayudará a descubrir los bos- 
ques, a gestionarlos, a proteger- 
los y a realizar interesantes pro- 
yectos; también disponemos de 
una serie de Actividades —bús- 
queda de rastros, formación de 
grupos ecologistas...- que nos 


Rios Vos para la Nutria 
P Holantn, Bálgica, Austría, labia y España están 

MÍA tratando de recuperartodos los cauces de rios donde 
la Nutria pueda vr Une de los principales requisitos 
para la presencia de estos simpáticos y Juguelones 
mamíferos acuáticos es la exstencia de bosques de 
ribera jalonando los ríos europeos Por sllo lodos 
estos países están Hevando a buen término 
repoblaciones de cauces donde los bosques de rbera 
habían sido destruidos. asegurando así un futuro más 
eregúeño para la conservación de las nutrias en 


Ríos Vivos para la Murris 


harán disfrutar mucho más de 
nuestros árboles; otro apartado 
es la Antología forestal mediterrá- 
nea, en la que se nos presentan 
una serie de textos de destaca- 
dos escritores y artistas que han 
hablado en sus libros de la natu- 


Programa forestal de WWF/Adena 


raleza, los bosques y los árboles; 


el último punto de este gran apar- 


tado que es la guía de Un mar de 
bosques es Información sobre 
bosques mediterráneos, gracias 
al cual reconoceremos las nume- 
rosas formaciones arbustivas de 
nuestro pais, los bosques carac- 
teristicos del clima mediterráneo 
y las especies que habitan en 
nuestro suelo, entre otros temas. 
Al igual que hace aproximada- 
mente un año, cuando lanzába- 
mos al quiosco nuestra revista 
PCmanía con un CD-ROM titula- 


—— 
G 
WWIAdena 


Un Mar de Bosques 


do WWF/Adena en acción, en es 
ta ocasión también hemos inclui- 
do en la aplicación un apartado 
especial con los numerosos men- 
sajes que distintos miembros per- 
tenecientes a WWF quieren trans 
mitir a nuestros lectores, con el fin 
de animar a todos a cuidar nues- 
tros árboles y nuestros bosques. 
Este mes nuestro CD-ROM, «Un 
mar de bosques: Programa fores- 
tal de WWF/Adena», demuestra, 
una vez más, que nuestra volun- 
tad y espiritu ecologistas van de 
la mano de WWF/Adena. Al 
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Sand Warriors 


Más de 5.000 años atrás en una civilización perdida de un 
planeta en plena evolución, una raza de extraterrestres 
colonizó una tierra desértica. Construyeron una ciudad 
llena de pirámides, centro de la energia estelar con la que 


se alimenta la población. Otra legión conquistadora del mismo pleneta extraterrestre decide alo- 


jarse en el mismo lugar, con lo que comienzan las disputas por el territorio. Los jefes de ambas 


naciones, llamados faraones según la compleja estructura militar que usaban, declaran una gue- 


rra sin piedad donde el objetivo es arrasar con el enemigo sin contemplaciones. 

Las poblaciones civiles han sido desalojadas y lo que antes eran pacíficas ciudades ahora son 
fortines militares en el que cada uno despliega sus tropas con el fin de defender su territorio y 
masacrar a todo lo que venga de 
fuera de su terreno. 

No existe el campo de battalla 


frentamiento, siempre que haya po- 
sibilidad de adelantar posiciones 
con respecto al contrario. 

Todas las armas y naves tierra-aire 
están dispuestas para el combate. 
Ambos bandos han sido considera- 
dos hostiles y hasta su propia raza 
les reniega. Hay que acabar con to- 


dos, aunque sea en un sistema so- 
lar que no es el suyo y desde un planeta que se ve azul desde fuera de la atmósfera. 
Conduciréis una nave equipada con tres armas mortíferas. Dos ametralladoras de gran calibre 
con el que podréis destrozar la piedra más dura. Otro par de cañones de energía que despiden 
dos fogonazos circulares que explotan causando graves daños en el escudo de las naves ene- 
migas. Y por último, un lanza misiles que resulta increíble su eficacia si dáis en el blanco 

Debéis confiar en vuestros compañeros de unidad, no les abandonéis y utilizadles para atacar 
por la retaguardia. Los controles serán: para el movimiento: cursores. Para realizar el cambio de 
arma: Espacio. Para poder despedir fuego: Control. El cambio de vista se realizará con: F1-FE5 
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Cualquier lugar es bueno para el en- 


Imperialism 


El siglo pasado, se ha caracterizado 
por ser una era de descubrimientos 
en la industria y mecánica. Una so- 
ciedad nueva se establecia junto con 
constantes cambios y ampliaciones 
en tecnología y armamento 

El juego de «Imperialism» nos mues- 
tra con detalle todos los procesos 
que se llevaron a cabo desde la me- 
cánica industrial, hasta avances en el 
transporte y comunicaciones. 

Este es un juego de estrategia en el 
que la misión principal es sacar ade- 
lante un pais imaginario que se basa 
en estos conceptos 

Os tendréis que ocupar de necesida- 
des básicas como son los alimentos 
o las ropas. Una vez establecido un 
mercado agrónomo capaz de subsis- 
tir, deberéis pujar por un negocio que 
pueda resultar atractivo a otros pai- 


ses para su comercio. Entre ellos es- 


tán el armamento, el transporte, los 
tejidos y la investigación. 

Una vez hecho el proyecto deberéis 
conseguir gente que pueda ocuparse 
de ello. Para ello deberéis ir a la ciu- 
dad y poner en marcha las fábricas y 
empresas y formar personal en la uni- 
versidad para que trabaje en ellas. 
Aún con todo esto tendréis que 
echar siempre un vistazo a los paises 
vecinos para crear sólidas relaciones 
amistosas y pactos de cooperación 
entre naciones. Si no lo hacéis pue- 
de que alguna de estas regiones le 
pique la curiosidad y sabotee vues- 
tros negocios y os declare una gue- 
ma silo cree oportuno o necesario. 
Por ello debéis tener guardias que Os 
informen de la situación en las fronte 
ras y dar parte de vuestro capital a la 
construcción de armamento militar y 
material para una posible batalla 
Como véis es un juego muy comple- 
to que no se olvida de ningún detalle 
El programa funciona por turnos, por 
lo tanto, cuando hagáis operaciones 
debéis pasar de turno y ver los resul 
tados. Tenéis un consejo de minis- 
tros que os asesorarán en cada una 
de vuestras decisiones. Hacedles 


caso, saben lo que se hacen. 
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«wdam Randall es el , 


tve 'sutre la toc 
e Realms of the H 


inesperada muert* 


ting» en el que tendréis 
que descubrir diversos 


conduce a un rorr 


: enigmas en una mansión 
ornwall de de ¿MIX 


encantada y a la vez lu 
char contra los habitan 
tes del otro mundo que 
moran en el lugar. En el 
programa que os ofre- 
cemos podréis encon- 
trar la solución completa 
del juego así como los 
personajes que os encontraréis en 
vuestro deambular. También obten- 
dréis una mini guia de introducción al 
programa para que podáis dar vues- 
tros primeros pasds sin dificultades 


Vídeo: Turmix 


Hace algunos meses os ofrecimos la posiblidad de publicar vuestros trabajos en video, si es 
tos tenían Un grado de creatividad y calidad aceptables, y ahora hemes recibido uno de ellos 
cuyo tema y puesta en escena nos han atraido, aunque también tenemos que decir que pue- 
de herir la sensibilidad de algunas personas. 

"Turmix” es el nombre de este trabajo en el que una mujer decide vengarse de su marido 
mientras duerme. Por supuesto, seguimos teniendo las puertas abiertas a todas vuestras 


creaciones cinematográficas 
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Animaciones 


En el directorio ANIMA del CD-ROM, en- 
contraréis las animaciones creadas por 
nuestros lectores. Esperamos vuestras ani- 
maciones para incluirlas en esta sección 


Como habréis podido ver, el tema de portada de 
este mes trata sobre los discos duros, y cómo 
poder mejorar y sacar el mayor partido de ellos, 
Para cumplir el objetivo en todos los frentes y co- 
mo apoyo al 
artículo os 
hemos se- 
leccionado 
50 progra- 
mas con los 
que podréis 
mejorar o 
controlar el 
rendimiento 
de los dis- 
cos inclu- 
yendo com- 
presores, 
programas 
de backup, 
testeadores 


de rendimiento, controladores de espacio, etcé- 
tera, con los que podréis optimizar al máximo 
vuestro equipo. 

Los programas se encuentran dentro del directo- 
rio HD del CD-ROM divididos en subdirectorios 
con el nombre del programa. 
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creo o: 


Hemos recibido algunas llamadas 


pidiéndonos un buzón e-añ para : 
enviar vuestros programas Sharewa- 

re y ser evaluados y publicados en el 
CD-ROM de PGsmanía. Asique apun- 
tad nuestra nueva dirección 


shareware.pcmaniaGhobbypress.es 


para poneros rápidamente encon- 


tacto con nosostros. Además de esta : 
grata noticia este mes os hemos pre- i 
parado un especial que se compone E 
de 25 nuevos programas Shareware 
nacionales e internacionales, entre 

los que podréis encontrar utilidades, 
salvapantallas, antivirus y progra- 

mas de gráficos, y además 25 juegos 
con las últimas novedades a nivel 
mundial para manteneros ocupados 
durante el resto del mes. Y os ofrece- 
mos nuevos niveles para los mejores 
juegos en 3D del mercado. 


MOD 58 


En el directorio MOD58 del CD- 
ROM, podréis encontrar los ficheros 


musicales que participaron en el con- isa 
curso de ficheros MOD que celebra- ES 
mos mensualmente en PCmanía. En CES91 € 
este directorio encontraréis los fiche- OS 


ros que entraron en el concurso co- 
rrespondiente a PCmania 58. 


Pixel a Pixel 58 


En el directorio PIXEL58 del CD- 
ROM de PCmaníia podréis encontrar 
los ficheros gráficos en diferentes 
formatos que entraron en el concur- 
so del número 58 de la revista, en la 
sección PIXEL A PIXEL 


<< LA e 
Indice Pcmanía 
Este mes os ofrecemos el índice ac- 
tualizado de PCmania hasta la revista 


número 58, inclusive. 

En él podréis gneor rar toda la infor- 
mación que queráis acerca de los ar- 
ticulos, los juegos y.utilidades publi- 

cadas hasta la fecha en PCmanía. 


| programa es totalmenteinteractivo 
y se maneja mediante un intuitivo sis- 
tema de menús. Hemos añadidoun  * 
nuevo apariado al programa en el 
que podréis consultar los contenidos 
de los CD-ROM de PCmanía desde 
el número 15 hasta el 52, e incluso 


ejecutar o instalar los programas si 
tenéis el CD-ROM correspondiente. 
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IMA ONACUrso de Diseñ Y 


¡¡Participa y consigue 
cada mes fantásticos premios!! 


HABIT 
Luis Fillol 
(Madrid) 


RING 
Javier Lemos 
(Bilbao) 


VISTAFR5. Marcos Dobarro 
(Pontevedra) 


TOWER VIRUS ROB 
Alex Prieto (Barcelona) S Jesús Gallego (Alicante) Antonio Carlón (Valladolid) 


. 
ha 


e Ilustración 


Tarjeta TD24 128 Bits 


Aceleradora de 
Windows, reproduce 
MPEG, incluye software, 
y ficheros AVI (Video for 
Windows), soporta 
DirectDraw y 
especificaciones Green 
PC, DRAM ampliable de 
1 hasta 3 Megas, incluye 
drivers para Windows 
3.x, NT y Windows 95, 
hasta 24 Bits (16 
millones de colores) en 
alta resolución. 


Este mes... 
Windows Draw 4 


Completo programa de 
dibujo, con el que es sencillo 
iniciarse en este apasionante 
campo de la informática, sin 
necesidad de disponer de 
ningún conocimiento previo. 


De entre todos los dibujos recibidos 
antes del final de cada mes, elegire- 
mos 6 ganadores. La lista de los 
mismos se publicará en el número 
del mes siguiente, tal como aparece 
en esta página, con el nombre de 
los ganadores al pie de la imágen 
que ha resultado agraciada. Una se- 
lección será incluida en el CD-ROM 
que acompaña a la revista. POmanía 
se reserva el derecho a difundir las 
ilustraciones recibidas citando el 
nombre del autor. La participación 
en el concurso implica la aceptación 
de las bases. Enviad los dibujos con 
la referencia PIXEL a PIXEL, a: 


HOBBY PRESS $.A. 

C/ De los Ciruelos n%4 

San Sebastián de los Reyes 
28700 Madrid 


Bases 


1. Podrán participar todas aquellas personas que envien un fichero 
gráfico a la siguiente dirección: 


PCmania 

C/ Ciruelos 4. 

San Sebastián de los Reyes 
28700 Madrid. 


En el sobre debe consignar “Concurso Pixel a Pixel" 


También es posible enviar ficheros vía correo electrónico a la 
dirección: 


pixel.pemaniaGhobbypress.es 


La duración del presente concurso es de doce meses, Comienza en 
el número 51 de PEmania con la publicación de los primeros 
ganadores y acabará en el número 62 de PCmania con la 
publicación de los ganadores de ese mes. 


2. La etiqueta del disquete debe contener obligatoriamente los 
datos personales del autor (nombre, apellidos y dirección completa) 
así como el nombre del fichero gráfico y el nombre de la obra si 
procede. No se admitirá a concurso ningún disquete que venga 
defectuoso por el tarsporte, o contenga un virus de cualquier 
clase. Apelamos a vuestra responsabilidad para que pongéis los 
medios necesarios para que ésto no ocurra, 


3. Los ficheros gráficos presentados a concurso no tienen ningun 
límite en cuanto a tamaño o número de colores. Unicamente 
tendréis que tener en cuenta la idad máxima de un disayete 
de alta densidad (1.4 Megas). El formato gráfico de los hcheros 
puede ser cualquiera de los existentes en este momento, aunque 
por razones de espacio y menejabilidad, os aconsejamos de forma 
especial que sean los tornatos GIF y JPEG los más utilizados pues 
son los que permiten mayor compresión de todo tipo de ficheros. 


4. Los dibujos deben ser onginales. No está permitido digitalizar 
obras de otras personas, aunque si es posible coger alguna parte 
mínima de ellas para la cresción propia. Debido al hecho de la gran 
cantidad de ficheros que circulan por los CD-ROM, BBS, 

e Internet, es obligatorio enviar el fichero fuente en el 
ceso de obras realizadas en 3D Studio, POV o programa del mismo 
estilo, con el fin de comprobar la veracidad de la obra. En cualquier 
caso, como es posible que alguien consiga también estos ficheros. 
apelamos a vuestra honestidad y en su caso ayuda para que nos 
hagáis ver los posibles plagios que se hayan producido: En caso de 
descubrirse un plegio en la obra de alguno de los ganadores. será 
anulada su panicipación. 


5. La elección de los ganadores se realizará la primera semana de 
cada mes por un jurado compuesto por miembros de la revista 
PCmania. Un ganador absoluto recibirá una teneta gráfica TD- 
24128 cedida por Batch PC y cinco personas más obtendrán un 
producto cedido por Micrografx 


6. Una selección de los trabajos recibidos será incluida en el CD- 
ROM de to revista. PCmania se reserva el derecho a hacer uso de 
los ficheros enviados como estime oportuno, teniendo la única 
obligación de citar el nombre del autor. 


7. Cualquier supuesto no contemplado ex les presentes bases será 
resuelto por el jurado de PCmania, siendo su decisión inapelable. El 
hecho de participar en el concurso supone la aceotación 
incondicional de las bases aquí expuestas. 


Con la colaboración de Batch Pc 4 
y Micrografx Ibérica 


REQUISITOS RECOMENDADOS 


CPU Pentium 150 MHz. o superior 
RAM 32 Megas. 
Hardware Tarjeta aceleradora 3D con Direct Draw o Íntal 3DR 
Tamaño disco duro 1 Giga 


En otras ocasiones ya hemos hablado de 
«trueSpace» como un novedoso programa 
de infografía 3D que introducía un nuevo 
concepto del espacio de trabajo, que por 
aquel entonces quedaba ahogado por la 
aún escasa potencia gráfica de las 
máquinas disponibles. Pero «trueSpace» ha 
seguido avanzando por su camino y hoy ya 
disponemos de la versión 3.0 del programa 


cargada de mejoras y novedades. 


En «trueSpace» el Painting 
soporta el relieve del objeto 
además del color. 
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E Roberto Potenciano Acebes 


ecordemos qu, aunque 
hoy día y a simple vis- 
ta la filosofía de 
«trueSpace» nos pueda parecer 
bastante común y habitual, no lo 
era tanto cuando fue desarrollada 
la primera versión del programa, 
hace ahora más de tres años. En 


La actualización del pionero 


Caligari 
'¡trueSpace 3 


esa época aun no existían paque- 
tes de similares características 
gráficas en el mundo del PC, tales 
como «3D Studio MAX» o 
«Softimage». Por lo que su apor- 
tación del concepto de espacio 
virtual de trabajo, mucho más cer- 
cano al de «Wavefront», bajo un 
sistema operativo con notables ca- 
pacidades gráficas, fue una apor- 


ue 


y 7 


tación, probablemente predecible, 
pero pionera en cuanto a su imclu- 
sión en un entorno Windows. 
Mucho han cambiado las cosas 
desde entonces. De Windows 3.1 
hemos pasado a Windows 95 y de 
ahí a Windows NT 4.0 y las me- 
joras en recursos y herramientas 
gráficas no han hecho más que 


al o 0 [57 


 FliPacóeog QU Dn Bhu/Depth hermes 


Aquí vemos el cuadro de diálogo del render, 


con todas sus opciones. 


AAA PL 
La integración de primitivas de tipo Metaballs permite realizar modelados orgánicos con gran facilidad. 


crecer. Precisamente por ello es 
ahora mucho más útil y práctico 
«trueSpace» que en sus comien- 
zos, y no sólo por las mejoras y 
aportaciones efectuadas en él, si- 
no por el uso de recursos tales co- 
mo las librerías 3D, y el soporte 
que de ellas permite Windows 
NT/95, las cuales entonces ni si- 
quiera existían. A pe- 
sar de ello todo usua- 
rio que emplee 
programas de alto ni- 
vel en este tipo de S.O 
sabrá que es funda- 
mental disponer de 
una plataforma hard- 
ware potente para po- 
der manipular con 
agilidad una escena 
en 3D y usar las ca- 
racterísticas de som- 
breado y representa- 
ción en tiempo real 
que un software como 
«trueSpace» permite. 


Muchas y variadas 
opciones 

La versión 3.0 de «Caligari 
trueSpace» viene cargada de op- 
ciones y herramientas que elevan 
las prestaciones del programa. 


Baste decir que a pesar del relati- 
vamente bajo coste del programa, 
muchas de estas opciones no las 
encontraremos de serie ni siquiera 
en otros paquetes cuyo precio so 
brepasa al de «trueSpace». 

La interfaz de «trueSpace». que 
da nombre al propio programa, es 
uno de los aspectos más lamati 
vos. A muchos usuarios es posible 
que les cueste un poco moverse y 
trabajar por dicho espacio aunque 
en poco tiempo es relativamente 
fácil cogerle el truco. Aunque 
siempre se llega a echar en falta un 
mayor control de los movimientos 
que realizamos con el cursor, que a 
veces carecen de la suficiente pre 
cisión para realizar el trabajo de- 
seado. En cualquier caso si desea 
mos trabajar aprovechando la 
visualización con sombreado y 
texturas en tiempo real necesitare- 
mos además la ayuda de una bue- 
na placa aceleradora de 3D. 

Las herramientas de modelado, 
ya muy extensas en las versiones 
anteriores, se complementan aho- 
ra con un modelador basado en 
Metaballs. Con él es posible crear 


Cada una de las Metaballs puede ser aditiva O 


sustractiva, es decir, puede restar o sumar su 


volumen al de otras Metaballs circundantes 
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infografía 


mediante raytracing 


para crear reflexiones y 
refracciones en 


nuestros objetos 


fácilmente modelos orgánicos y 
animarlos posteriormente, Dispo- 
nemos de diversas primitivas Me- 
taballs, adernás de las esferas ha- 
bituales, coro pueden ser cubos, 
cilindros, etc. Cada una de las 
Metaballs puede ser aditiva O sus- 
tractiva, es decir puede restar o 
sumar su volumen al de otras Me- 
taballs circundantes de forma si- 
milar a un proceso de atracción o 
de repulsión. El área de influen- 
cia de cada Metaball, su campo 
”magnético”. también puede ser 
editado para realizar así una fu 

sión más suave o más dura. Todos 
los objetos creados a través de las 
Metaballs pueden ser convertidos 
posteriormente en polígonos aun- 
que no suele ser necesario pues 
estando en el estado de Metaballs 
disponemos de las mismas facili- 
dades y opciones para manipular- 
los que siendo polígonos. 

Otra herramienta interesante 
añadida a esta versión es la llama- 
da PlastiForm. Con ella podremos 
deformar un objeto poligonal me- 
diante la presión que sobre él ejer- 
ce una o varias partículas de con 
portanmento similar a las 
Metaball. Así es muy sencillo rea- 
lizar abultamientos. concavidades 
o fractalizaciones sobre cualquier 
objeto. Además, al desplazar. rotar 
vescalar la partícula Plastiform, el 
rastro de dicha manipulaciónse 
convertirá en parte de la geometría 
de nuestro objeto original. 
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Podemos visualizar la escena con sombreado Gouraud, aunque a costa de una merma notable de prestaciones. 


«Caligari TrueSpace» va acompañado por un CD-ROM repleto de 
modelos y texturas listas para usar en nuestros proyectos. 


Si hablamos de las novedades 
en animación deberemos mencio- 
nar en primer lugar la simulación 
de comportamientos y dinámicas 
físicas, que permite que los obje- 
tos de nuestra escena detecten y 
respondan a colisiones y a facto- 
res como la gravedad, la fricción. 


la densidad de la atmósfera o la 
masa de un modo bastante realis- 
ta. Estas características pueden 
incluso aplicarse a los objetos no 
poligonales, como son las Meta- 
Balls. de tal forma que podamos 
realizar una plausible simulación 
de líquidos cayendo por un cuer- 


po o formando un charco, por 
ejemplo. Se adjuntan diversos 
ejemplos de la simulación de mo- 
virmentos mediante física de gran 
calidad que nos ayudarán a com- 
prender y a utilizar esta poderosa 
herramienta en nuestras escenas. 
Otras características de anima- 
ción son las cinernáticas inversas, 
que constituyen una herramienta 
esencial a la hora de realizar ani- 
maciones de cuerpos humanos o 
dispositivos articulados. 

En cuanto al capítulo de ren- 
der, en «trueSpace» se incluye 
un render mediante raytracing 
que nos permitirá crear buenas 
reflexiones y refracciones en 
nuestros objetos, así como un 
módulo de Painting 3D, Recor- 
demos que ya desde su primera 
versión «trueSpace» nos permi- 
tía pintar, o más bien aplicar ma- 
teriales, sobre las facetas inde- 
pendientes de cada objeto de un 
modo similar al Painting aunque 
mucho más burdo, por lo que el 


Cabrgas: mur5pacel Task Tutorials 


Thus itroductory tuftonal loto you “nda” 
lvuugh trueSpace]s non features 


Metabalis are oftan used lo create Iie-hár 
orgenic shapes Wo we them hora lo crema 


a dog's head 


Vive tutonal demonsirates advanced modeling 
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and gio i some detal 
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paso a una herramienta de dibujo 
3D era bastante lógico. El Pain- 
ting que se incluye soporta el re- 
lieve adernás del color, una carac- 
terística muy interesante para 
añadir bumps a nuestros modelos 
de un modo sencillo y práctico. El 
único problema es que con el 
bump painting no podremos ma- 
nipular en tiempo real nuestro mo- 
delo por limitaciones en la veloci- 
dad del sistema. Las herramientas 
de dibujo son las habituales, bro 
cha, acrógrafo y relleno. 

También se pueden usar tras el 
proceso de render Plug-ins proce- 
dentes de Photoshop que nos ayu- 
darán a dar un acabado particular 
a nuestros renders. 


Y además... 

Otras implementaciones de in- 
terés son por ejemplo, la inclusión 
de un módulo de sonido 3D basa- 
doen el RSX Audio de Intel desti- 
nado a facilitar la navegación por 
nuestra escena, no para incluirlo 
en el resultado final. Con este mó- 
dulo se simulan efectos acústicos 
como el Doppler, la atenuación o 


la reverberación. Se incluyen tam- 
bién Plug-Ins especialmente crea- 
dos para «trueSpace» que abren 
de esta forma la senda de creci- 
miento del programa a través de 
los desarrollos de otras empresas. 


Los tutoriales 
automáticos 
permiten conocer a 
grandes rasgos las 
prestaciones del 
programa. 


Alguno de los módulos in- 
cluidos permiten realizar 
fractalizaciones o fuentes de 
agua basadas en partículas. 

El vínculo con Internet no se 
ha visto desplazado en esta 
versión, que incluye un com- 
pleto soporte de VRML 2.0 
con soporte de reducción po- 
ligonal, nivel de detalle en 
función de la distancia y 
otras características de inte- 
rés. Además se incluye un 
navegador de VRML 1.0 pa- 
ra visitar otros Web tridimen- 
sionales con caché de auto- 


cargado. Junto con el programa se 
incluye un CD-ROM con ejemplos 
de utilidades, escenas, modelos y 
texturas que complementan perfec- 
tamente el programa, además de 
una serie de tutoriales que nos per- 
miten conocer todas las prestacio 
nes que encierra el programa. 

En — definitiva, — «Caligari 
trueSpace 3.0» es un paquete de 
creación 3D que ha sabido evolu- 
cionar y convertirse en un producto 
de gran calidad a un precio muy in- 
teresante. Las únicas pegas podrían 
estar relacionadas con el editor de 
materiales, algo desfasado y la fal 
ta de precisión en ciertas operacio- 
nes en el espacio de trabajo, donde 
se echa en falta un mayor control 
de movimientos y un replantea- 
miento de las funciones de las ven- 
tanas, sobre todo las ortogonales, y 
de la navegación en ellas. B 


Con PlastiForm podremos deformar un objeto 


poligonal mediante la presión que sobre él ejerce 


una o varias partículas similares a las Metaballs 
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Morphing por puntos 


El morphing es un efecto 


sumamente espectacular 
Consiste en transformar 
una Imagen en otra, poco a 
poco, de manera que la 
imagen original se va 
deformando pareciéndose 


cada vez más a la final 


Eduard Sánchez Palazón 


l efecto de morphing se ha visto 

varias veces en el cine y en la pu- 

blicidad, y también en la informá- 
tica. Primero aparecieron unos programas ca 
paces de generar una animación con el 
morphing a partir de las imágenes de inicio y 
final, pero iban muy lentos. Entonces llegó el 
grupo Iguana, con su demo Heartquake y nos 
demostraron que se podía hacer un morphing 
bien hecho y en tiempo real. 

Pero este mes no vamos a hacer un 
morphing tan perfecto como los que hemos 
mencionado, sino que vamos a tratar un efec- 
to más simple: el morphing por puntos. La 
mayor diferencia entre los dos es que el 
morphing por puntos trata cada punto de la 
invagen independientemente, mientras que el 
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morphing “normal” trabaja con regiones deli- 
mitadas de la imagen, es decir, parte la imagen 
en una especie de polígonos y va deformando 
estos polígonos. Las diferencias en el aspecto 
final son mas que notables. En el morphing 
normal, la imagen guarda un aspecto compac- 
to, y en el que tratamos este mes, la imagen 
parece desintegrarse en puntos para volverse a 
juntar en otro lado, formando otra imagen. 
Lo primero que tenemos que hacer es co- 
ger la imagen de inicio y la final y separarlas 
en puntos. Crearemos un array con las posi- 
ciones X.Y de cada punto y su color para cada 
imagen. Habrá que coger cada punto de la 
imagen inicial y moverlo hacia un punto de la 
imagen final, en un determinado número de 
movimientos o “frames”. El primer problema 
podría ser que la imagen de origen y la de fi- 
nal tengan un número diferente de puntos. 
Una de las soluciones más fáciles es hacer 
que varios puntos de la imagen inicial vayan a 


En el morphing normal, la ¡ imagen 


se trabaja con regiones 
- delimitadas de la imagen 


parar a un mismo sitio en la imagen final (si la 


final tiene menos puntos) o que puntos de la 
imagen inicial se partan en varios (si la ima- 
gen inicial tiene menos puntos). Además es 
posible que el color inicial del punto y el final 
no coincidan. Esto se arregla haciendo que la 
paleta tenga degradados suaves de color, e ir 
modificando el color del punto en cada frame, 
Ahora trataremos un solo punto, ya que se 
tiene que hacer lo mismo con cada uno de 
ellos. De este punto sabemos su posición ini- 
cial (xi,y1) y su color inicial (ci). También sa- 
bemos la posición y el color final (xf,yf,cf) 
(x_final, y_final.color_final). Nuestro objetivo 
es mover el punto desde su posición inicial a la 
final en un número determinado de imágenes o 
frames. Para ello utilizaremos las fórmulas: 


X_actual=(xExi)*frame_actual / numero_frames: 
Y actual=(vE-y*frame_actmual / numero_frames:. 


Color - actal=(cf-ci)*frame actual / numero_frames; 

donde “numero_frames” es el número total 
de frames en el que se tiene que hacer el 
morphing y “frame_actual” es el número de 
frame en el que trabajamos. Por lógica, fra- 
me_actual va a aumentar en | cada vez (el pri- 


mer frame es el 1. el segundo el 2, etc.), por lo 
que podernos utilizar incrementos: 


A actual=X_anterior+(xf-xi)/numero_frames; 


donde X_anterior es el valor de X obtenido 
en el frame anterior al actual (frame_actual- 
1). Si nos fijamos, (xf-xi)/numero_frames es 
una constante, por lo que no la tenemos que ir 
calculando en cada frame. 

Ahora bien, estamos trabajando en núme- 
ros reales, que son lentos. Pero si trabajamos 
con enteros, perderemos precisión. Podríamos 
emplear el punto fijo, pero probaremos con 
otro sistema. Si multiplicamos a la derecha y a 
la izquierda de la ecuación por numero_fra- 
mes el resultado sería: 


X actual*numero_frames=X_anterior*numero 


SramesHarxi. 


La división ha desaparecido, pero ahora te- 
nemos que dividir el resultado por 
numero_ frames al poner el punto. Este siste- 
ma se puede aplicar con la Y y el color. Para 
hacer el movimiento del punto, empezamos 
con los valores xi,yi,ci multiplicados por nu- 
mero_frames. En cada frame, tendremos que 
hacer lo siguiente: 


X acwal=X_actual+(xf-xi); 
Y_actual=Y_actual+(yf-yl); 
C actual=C_actuaH(cf-ci); 
putpixel (pantalla,X_actual / numero_frames, Y_ac- 
tual /numero_frames,C_actual / numero_frames); 


Ahora tenemos 3 divisiones. Aunque se 
pueden hacer con enteros, y utilizar la divi- 
sión de enteros “div”en vez de”/”, no deja de 
serlento. Pero si cogemos un numero_frames 
que sea una potencia de 2 podemos utilizar la 
instrucción shr para dividir (mucho más rápi- 
da), con lo cual solo tenemos que hacer 3 su- 
mas y 3 shr por cada punto, todas ellas opera- 
ciones muy rápidas. Esto lo tenemos que 
hacer con cada punto del dibujo y obtendre- 
mos el efecto de morphing. 


El programa de ejemplo 

Para empezar, tenemos que decir que el 
programa de ejemplo está hecho en TMT-Pas- 
cal (el pascal de 32 bits que comentamos en 
PCmanía n* 57), ya que los requerimientos de 


memoria eran demasiado elevados para el 
Pascal normal. Aún así, hemos limitado el nú- 
mero máximo de puntos de la imagen a 6000, 
para evitar problemas de falta de memoria. Si 
se desean más puntos, sólo se tiene que cam- 
biar el valor de max_puntos. 

Para empezar definimos las estructuras que 
vamos a utilizar. Buffer es la estructura donde 
se guardarán las imágenes descompuestas en 
puntos. La variable total, dentro de buffer, in- 
dica el número total de puntos del dibujo, 
mientras que lista guarda los puntos en si, 

Punto_morph es una estructura con todas las 
variables que necesitamos para hacer el morph 
de un punto. Se podrían utilizar integer en vez 
de longint, para ahorrar memoria, pero enton- 
ces el máximo de frames sería 64. 

Definimos dos variables objl,obj2 del tipo 
buffer, que van a guardar los dibujos con los 
que haremos el morphing. Morph es array con 
todos los puntos que intervienen en el morph y 
totmorph el número de puntos, que será igual 
al número de puntos del objeto que tenga más. 

o Get_obj. En Get_obj, la rutina recorre 
una zona de un dibujo (que nosotros leemos 
de un PCX), y todos los puntos diferentes de O 
los pone en una variable de tipo buffer que no- 
sotros le indicamos. Esta rutina solo hace fal- 
ta ejecutarla al principio del programa, ya que 
los “buffer” con el dibujo no los modificamos, 
y los podemos reutilizar. 

o Prepara_morph. Esta rutina coge dos 
buffer (obja,objb) y con ellos calcula los valo- 
res del array morph. El proceso es el siguien- 
te: el número de puntos (totmorph) será el del 
objeto que tenga más. Entonces empieza a 
leer los valores (xi,yi,ci) del punto 1 de obja y 
(xf yf.cf) del punto 1 de objb. Con estos valo- 


morph[cont].c_pos:=ci*128; 


morph[cont].x_inc:=xf-xi; 
morph[cont].y_inc:=yf-yi; 


res calcula x_pos,y_pos,z_pos,x_inc,y_inc € 
c_inc y los pone en la posición | de morph. 
Entonces pasa al siguiente punto y así hasta 
llegar a totmorph (cuadro 1). 

Como se puede ver, nosotros hemos puesto 
128 frames, que es una potencia de 2 (2 eleva- 
do 7 = 128), para poder utilizar el shr más ade- 
lante. Si en algún caso resulta que sobrepasa- 
mos el número de puntos de vbja o objb 
entonces cogemos otro punto al azar del mis- 
mo array. 

o Do_morph. Esta es la rutina que se repite 
en el bucle. Se ha optimizado para conseguir 
mayor velocidad. Como hemos elegido 2 ele- 
vado a 7 como número de frames, podemos 
hacer un shr 7 para dividir por 128. 

o Mezcla_obj. Este pequeño procedure ex- 
tra sirve para desordenar un poco el dibujo. 
Puesto que cogemos los puntos de un PCX, el 
buffer queda demasiado ordenado. Esta rutina 
se ha pensado para hacer que el efecto de más 
la impresión de desintegrar el dibujo. 


La parte principal 

Aquí utilizamos la rutinas que hemos crea: 
do para conseguir el efecto. Después de ini- 
cializar el XDE (mirar PC Manía n*57), car- 
gamos el PCX en una pantalla temporal. Con 
get_obj cogemos las palabras “PCMANIA” y 
“MORPH” del fichero y las descomponemos 
en puntos. Con mezcla _obj desordena los 
puntos para que el efecto quede mejor. Enton- 
ces prepara_morph ajusta los puntos del array 
morph para hacer un morphing entre el dibujo 
“PCMANIA” y “MORPH” en 128 frames. En 
el bucle sólo tenemos que utilizar do morph, 
que se encarga de hacer todos los cálculos, y 
volcar el resultado en la pantalla. Hacemos 
otro morph del dibujo “MORPH"” a *PCMA- 
NIA” y terminamos el programa. 

Como último comentario, tenemos que 
puntualizar un par de detalles acerca del TMT- 
Pascal. El TMT-Pascal utiliza un extensor del 
MS-DOS que permite acceder al modo prote- 
gido. Si hay aplicaciones que ponen al sistema 
en modo protegido (Windows 95, EMM386, 
etc.) puede dar problemas de compatibilidad. 
Por eso es muy recomendable que para traba- 
jar con el TMT Pascal no se utilice ni memo- 
ria EMS ni una sesión DOS del Windows. E 
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(P) virusmanía 


El rincón 


el lector 


De nuevo debemos dedicar un número de la revista, para poder desahogar nuestro 


buzón (postal, ya que los e-mail son respondidos más rápidamente) saturado de vuestras 


cartas. Esto nos demuestra la gran aceptación que la sección de Virusmanía tiene entre 


vosotros, y nos anima a seguir trabajando en la misma línea. Así que, sin más dilaciones, 


OCINSLITAS EN LA SIGUIENTE DIRECCIÓN 


virusmania.pemaniaBhobbypress es 
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Javier Guerrero Díaz 


lo hacemos con un 
malagueño asiduo a 
Virusmanía, Sergio 
Rojo: muy amablemente, Sergio 
responde a un interrogante lanza- 
do por otro lector, Fco. José Jimé- 
nez, sobre unas extrañas cadenas 
aparecidas en su sistema (concre- 
tamente, “McA2ph” y 
“McA1pb”). Al parecer, se trata 
de la marca de validación del co- 
nocido antivirus SCAN, lo que 
nos permite estar tranquilos sobre 
su procedencia, Sergio también 
nos incluye información sobre el 
virus Casino, que ya fue comenta- 
do en el n* 55. Por todo ello. en- 


Y 


comencemos con la tarea de este mes. 


viamos a nuestro amigo un cordial 
saludo y le animamos a seguir 
manteniendo su interés. 


Falsas alarmas... 

Nos vamos ahora a Castellón, 
donde nos tildan de ¡genios infor- 
máticos! Nuestro amigo Andrés 
Mas. veterano donde los haya 
(empezó con 7 años leyendo la re- 
vista "Amstrad Semanal”), nos en- 
vía un disco incluyendo unos fi- 
cheros sospechosos de contener el 
virus Natas. Tras examinar el dis- 
co, la cosa sigue sin estar muy cla- 
ra. ya que no hemos encontrado 
ningún virus en los archivos, pero 
llama la atención. por un lado el 
hecho de que tienen una fecha po- 


co probable (un síntoma vírico); 
esto hace suponer que son rastros 
de una antigua infección, Por otro 
lado, no hay que olvidar que Na- 
tas es polimórfico, y un antivirus 
puede generar falsas alarmas al in- 
tentar detectarlo. En cualquier ca- 
so, te recordamos que el Natas fue 
comentado en el n* 44 de PCma- 
nía, y te agradecemos lu carta. 


Y virus variados 

De La Rioja nos llega un sobre, 
enviado por Rubén Vallejo, con- 
teniendo dos discos con algunos 
virus, para que le echemos un vis- 
tazo, lo cual le agradecemos, Ade- 
más. Rubén nos pide que le envie- 
mos el AntiTelefónica; debemos 


comentar que en PC- 

manía no intercambiamos 

virus con los lectores, ya que 

nos parece un tema delicado. Así 
que, amigo Rubén, nos tememos 
que no es posible hacer lo que nos 
pides. En cualquier caso, gracias 
por escribirnos. 


José García nos manda, desde 
Badajoz, el virus Burglar, aislado 
con el antivirus de Panda Softwa- 
rc (que al parecer localizó la ca- 
dena sospechosa “GRANDMA”), 
para su análisis. El virus pasa a 
nuestra sala de espera, y un saludo 
se va a Badajoz. Gracias por tu in- 
teresante carta. 


Atendamos ahora a una PCma- 
níaca; Isabel Galera, que tras una 
odisea de la que fuimos partícipes 
vía e-mail, nos hace llegar el cau- 
sante de sus quebraderos de cabe- 
za, el virus 'Bleah', que será ana- 
lizado en breve. Saludetes para 
Isabel. Y desde Valencia nos en- 
vían una nueva definición de la 
palabra Virus, de la mano de Ra- 
fael Cortes; apuntad, que es curio- 

a: “Vital Information Resource 
Under Siege”, en español: “Re- 
cursos de información vital bajo 
acoso”. Se trata, en realidad, de 
expresar lo que supone la existen- 
cra de un virus en nuestro sistema, 
y Rafael cita en especial a los 
usuarios que por diversas circuns- 
tancias desconocen el tema. Nues- 
tro amigo también nos informa 
sobre las características del virus 
Casino, ya analizado en PCmanía: 


así que, por todo ello, 
debemos agradecerle su 
envío. Saludos para ti. 


Un virus recalcitrante 

Y vamos con otra lectora. la 
madrileña M* Angeles Domín- 
guez; nos cuentas que hace un 
año fuiste infectada por el Galicia, 
y que gracias a nuestro detector 
pudiste eliminarlo (¡nos encanta 
cuando nos dicen eso!). Y sin em- 
bargo, ahora vuelves a tener el vi- 
rus, ¿pero no puedes matarlo con 
nuestra vacuna? Es muy extraño, 


Un virus nunca puede 
dañar el hardware, 


puesto que es un 


programa, y el software 
no puede estropear un 


componente 


ya que si ésta lo detecta en memo- 
ria debe poder eliminarlo. Como 
alternativa, y si no encuentras nin 
gún software que lo limpie, pue- 
des arrancar desde un disco de se- 
guridad y ejecutar la orden 
FDISK /MBR. que copiará un 
nuevo sector de arranque a tu dis- 
co duro. Este comando no debe 
ser utilizado si el disco duro ya in- 
corpora algún software especial 
en dicho arranque, así que antes 
que nada conviene sacar copias de 


seguridad. Te remitimos, en cual- 
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quier caso, al n” 40 de la revista, 
donde este virus fue analizado, 
para obtener información sobre su 
funcionamiento. Esperamos ha- 
berte sido de utilidad; saludos 
virtuales para U. 


Un lector no identificado (por 
favor, no hagáis eso, que nos gus- 
ta conocer vuestros nombres) nos 
ha hecho llegar un disquete con 
varios virus, como el Barrotes, 
AntiCTNE. Bupt o Angelina. Al 
parecer, nuestro anónimo amigo 
se ganó algunos billetitos a base 
de eliminar virus de los PC de 
amigos y conocidos; pues muy 
bien, hombre, ¡sigue así! Te agra- 
decemos tu envío, y nos alegrará 
conocer tu nombre en próximas 
cartas. Un saludo para nuestro 
desconocido amigo. 


Y damos la bienvenida a Juan 
Manuel Lago, que desde La Co- 
ruña nos envía un virus descono- 
cido por la mayoría de antivirus 
que hemos podido probar; final- 
mente, el Panda Antivirus lo ha re- 
conocido como virus “Diego”. 
Nuestro amigo Juan Manuel nos 
comenta con bastante detalle las 
características del nuevo bicho: al 
parecer, infecta COM y EXE, no 
es encriptado. ocupa 1.500 bytes 
aproximadamente, y como hemos 
dicho no es detectado por muchos 
programas antivirus. Como es 
muy interesante, lo vamos a anali- 
zar pronto, y por supuesto damos 
las gracias a Juanma por su carta. 
¡Apúntate una! 


Parece ser que el virus Bleah ha 
estado muy activo últimamente, 
ya que desde Barcelona Ramón 
Chacón también nos envía un dis- 
co que ha recibido su visita. Su 
caso fue especialmente grave, 
puesto que el virus se instaló en el 
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sector de arranque de su disco du- 
ro, algo normal en este tipo de in- 
genios; lo que ocurre es que el PC 
de Ramón no soporta por BIOS 
discos de | Giga, así que precisa- 
ba un cargador especial en el 
MBR del disco. ¿Os imagináis el 
resto? Así que Ramón nos pide 
que hagamos una vacuna para que 
no vuelva a pasarle esto a nadie, y 
eso es exactamente lo que vamos 
a hacer. ¡Estad atentos a vuestra 
revista favorita! 


Y damos paso a un lector de 
Castelldefels, Plácido González, 
del que conocemos su rostro gra- 
cias a su impresora a color, ya que 
en la misma carta nos incluye su 
fotografía. Anécdotas aparte, Plá- 
cido nos manda un disco de 5 1/4” 
(se confiesa un nostálgico) con 
una situación sospechosa: al pare- 
cer. la etiqueta de volumen de su 
disco duro cambia con bastante 
frecuencia, siendo en la actualidad 
“Au”. La entrada de directorio 
“PAAT” del disquete que nos en- 
vías no nos parece demasiado sos- 
pechosa, aunque sí un poco el 
cambio de nombre en el volumen. 
De todas formas, lo normal es que 
un virus intente pasar lo más de- 
sapercibido posible. En resumen, 
personalmente no creemos que 


Los antivirus detectan 


pero en ocasiones 


-Sonsiguen esquivar 


detectores 


La orden FDISK/MBR, 


que graba un MBR 
(Master Boot Record o 


como a Galicia 


tengas virus; más bien algún otro 
software puede estar realizando 
estos efectos. En cualquier caso, 
nos haces un par de preguntas in- 
teresantes: en principio, por bajar- 
se ficheros gráficos de Internet no 
podemos quedar infectados: sí se- 
ría posible con archivos ejecuta- 
bles o de macros Word o Excel, 
pero tendrías que ejecutarlos para 
que el virus se activara. Respecto 
a tu segunda pregunta, normal- 
mente los antivirus detectan cuán- 
do un determinado virus se en- 
cuentra en memoria, pero también 
es cierto que ingenios más avan- 
zados consiguen esquivar el aná- 
lisis de los detectores e incluso de- 
sactivarlos. Así que, depende del 
antivirus, y sobre todo, del virus 
en cuestión. 


Más consultas 

Y acabamos con un estudiante 
de Informática de Alcalá de Hena- 
res, Alberto Robledo; nuestro 
amigo nos pide que analicemos el 
“Jerusalem”. Tal y como él mismo 
dice. es un virus muy antiguo, pe- 
ro le ha infectado su PC en cuatro 
ocasiones; bueno, desde luego hay 
muchos virus más interesantes que 
este que nos comentas, pero vere- 
mos qué se puede hacer. También 
nos pregunta si un virus puede da- 
ñar el hardware: no, no puede. Un 
virus es un programa, y el softwa- 
re no daña al hardware. Si así fue- 
ra, seguro que el virus que lo con- 
siguiera sería conocido por todos. 


Pasando a otra pregunta, efecti- 
vamente algunos virus que infec- 
tan el MBR del disco duro no son 
tan fáciles de eliminar. En princi- 
pio lo ideal es usar un buen antivi- 
rus; también es posible usar la or- 
den FDISK /MBR, que graba un 
MBR (Master Boot Record o re- 
gistro principal de arranque) es- 
tándar en el disco. Sin embargo, 
hay que usarla con mucha precau- 
ción, ya que hay virus que modifi- 
can esta zona del disco, de forma 
que no sea posible arrancar si es 
eliminado su código; asimismo, 
no debe utilizarse en discos con 
sectores de arranque especiales 
como EZ o Disk Manager, por ra- 
zones evidentes (machacaríamos 
ese código especial). 

Tu última pregunta: ¿cómo en- 
viarnos los códigos víricos? Pues 
igual que has hecho con esta carta 
(por correo), adjuntas un disquete 
con los archivos infectados; o por 
e-mail, a la dirección que figura 
en el encabezado de esta sección, 
utilizando el “attachment”. Y aho- 
ra, dos sugerencias: ¿direcciones 
de Internet donde encontrar ver- 
siones share de los antivirus más 
potentes? Apunta: 
http://mww.sncatee.com 
bttp://www.avp.ch 
http://www.drsolomon,com 
http://www.datatellows.com 
htto://www.thunderbyte,com 
http://www pandasoftware.es 


Tu segunda sugerencia es sobre 
un curso de ensamblador; bien, de 
momento lo único que podemos 
decirte es que estamos estudiando 
el tema, Os pedimos un poco de 
paciencia, intentaremos sorpren- 
deros en cualquier momento. 

Y aquí acaba por este mes 
la sección de Virusmanía; en el 
próximo número volveremos con 
los análisis de virus que tanto 08 
gustan. ¡Seguid en sintonía! Ml 
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virusmanía 


quier caso, al n* 40 de la revista, 
donde este virus fue analizado, 
para obtener información sobre su 
funcionamiento. Esperamos ha- 
berte sido de utilidad; saludos 
virtuales para tl. 


Un lector no identificado (por 
favor, no hagáis eso, que nos gus- 
ta conocer vuestros nombres) nos 
ha hecho llegar un disquete con 
varios virus, como el Barrotes, 
AntiCTNE, Bupt o Angelina. Al 
parecer, nuestro anónimo amigo 
se ganó algunos billetitos a base 
de eliminar virus de los PC de 
amigos y conocidos; pues muy 
bien, hombre, ¡sigue así! Te agra- 
decemos tu envío, y nos alegrará 
conocer tu nombre en próximas 
cartas. Un saludo para nuestro 
desconocido amigo. 


Y damos la bienvenida a Juan 
Manuel Lago, que desde La Co- 
ruña nos envía un virus descono- 
cido por la mayoría de antivirus 
que hemos podido probar: final- 
mente, el Panda Antivirus lo ha re- 
conocido como virus “Diego”. 
Nuestro amigo Juan Manuel nos 
comenta con bastante detalle las 
características del nuevo bicho: al 
parecer, infecta COM y EXE, no 
es encriptado. ocupa 1.500 bytes 
aproximadamente, y como hemos 
dicho no es detectado por muchos 
programas antivirus. Como es 
muy interesante, lo vamos a anali- 
zar pronto, y por supuesto damos 
las gracias a Juanma por su carta. 
¡Apúntate una! 


Parece ser que el virus Bleah ha 
estado muy activo últimamente, 
ya que desde Barcelona Ramón 
Chacón también nos envía un dis- 
co que ha recibido su visita. Su 
caso fue especialmente grave, 
puesto que el virus se instaló en el 
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de 29 de Agosto de 1986 


Y damos paso a un lector de 
Castelldefels, Plácido González, 
del que conocemos su rostro gra- 
cias a su impresora a color, ya que 
en la misma carta nos incluye su 
fotografía. Anécdotas aparte, PIá- 
cido nos manda un disco de 5 1/4” 
(se confiesa un nostálgico) con 
una situación sospechosa: al pare- 
cer, la etiqueta de volumen de su 
disco duro cambia con bastante 
frecuencia, siendo en la actualidad 
“Au”. La entrada de directorio 
*PAAT” del disquete que nos en- 
vías no nos parece demasiado sos- 
pechosa, aunque sí un poco el 
cambio de nombre en el volumen. 
De todas formas. lo normal es que 
un virus intente pasar lo más de- 
sapercibido posible. En resumen, 
personalmente no creemos que 


Los antivirus detectan 


cuándo un virus se 
encuentra en memoria, 


pero en ocasiones 


detectores 


nos haces un par de preguntas 1n- 
teresantes: en principio, por bajar- 
se ficheros gráficos de Internet no 
podemos quedar infectados; sí se- 
ría posible con archivos ejecuta- 
bles o de macros Word o Excel, 
pero tendrías que ejecutarlos para 
que el virus se activara. Respecto 
a tu segunda pregunta, normal- 
mente los antivirus detectan cuán- 
do un determinado virus se en- 
cuentra en memoria, pero también 
es cierto que ingenios más avan- 
zados consiguen esquivar el aná- 
lisis de los detectores e incluso de- 
sactivarlos. Así que, depende del 
antivirus, y sobre todo, del virus 
en cuestión. 


Más consultas 

Y acabamos con un estudiante 
de Informática de Alcalá de Hena- 
res, Alberto Robledo; nuestro 
amigo nos pide que analicemos el 
“Jerusalem”. Tal y como él mismo 
dice, es un virus muy antiguo, pe- 
ro le ha infectado su PC en cuatro 
ocasiones; bueno, desde luego hay 
muchos virus más interesantes que 
este que nos comentas, pero vere- 
mos qué se puede hacer. También 
nos pregunta si un virus puede da- 
ñar el hardware; no, no puede. Un 
virus es un programa, y el softwa- 
re no daña al hardware. Si así fue- 
ra, seguro que el virus que lo con- 
siguiera sería conocido por todos. 


mi 
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que no sea posible arrancar si es 
eliminado su código; asimismo, 
no debe utilizarse en discos con 
sectores de arranque especiales 
como EZ o Disk Manager. por ra- 
zones evidentes (machacaríamos 
ese código especial). 

Tu última pregunta: ¿cómo €n- 
viarnos los códigos víricos? Pues 
igual que has hecho con esta carta 
(por correo), adjuntas un disquete 
con los archivos infectados; o por 
e-mail, a la dirección que figura 
en el encabezado de esta sección, 
utilizando el “attachment”. Y aho- 
ra, dos sugerencias: ¿direcciones 
de Internet donde encontrar ver- 
siones share de los antivirus más 
potentes? Apunta: 
http://www.mcatee.com 
http://www,avp.ch 
http://www. drsolomon.com 
http://www, datatellows,com 
http://www.thunderbyte.com 
http://www.pandasoltware.es 


Tu segunda sugerencia es sobre 
un curso de ensamblador: bien, de 
momento lo único que podemos 
decirte es que estamos estudiando 
el tema. Os pedimos un poco de 
paciencia, intentaremos sorpren- 
deros en cualquier momento. 

Y aquí acaba por este mes 
la sección de Virusmanía: en el 
próximo número volveremos con 
los análisis de virus que tanto 0s 
gustan. ¡Seguid en sintonía! Bl 
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e manera pe 
e hombres y sie 


al Minotauro 


legó a con eat eo y le proctamo su 


hijo basándose so no de que Teseo se 
to en Atenas lle o puestas Uned manda 
pada que Eyeo había dejado para su hijo en T 
r con esta práctica por lo 
ser incluido en uno de este 
¡ pues, alá $3 fue el vi 
cer tamano entuuwrto y tan arwesto y bien pareci 
e cuando llego a Cret>, Áriadna. la hija de 
se enamoro perdidamente de el y vendo que le 
a sacrificar al Minotauro se propuso. sal/rle de 
tan negro destino, per into estaba fan bien di- 
senado que nadie habia escapado nunca de él 
Ariadna consiguió que Dedalo le revslara la mx era de 
salir into y así ayudó a Teseo, su amante, 2.es- 
capar e una madeja de hilo que éste fue desen- 
redand entrar en el laberinto de tal manera que 
cuando mató al Minotauro pao, siguiendo ef hile, vol 
ver a encontrar la salida 
ndo salió del laberinto Tese vo a Árióna con 
h sus compatriotas atenienses. Mientras 
aba a las costas de su amada tier 
vidó poner la bandera blanca que sañolaba el exito de 
su mision, Egeo al ver en el Larco don la deposit 
eranzas una ban 
e de su hilo, se arrojo desesperado 
un acantilad ar que, desde entonces 
se conoce con su nombre 
oló a Dedalo y a su 


hills Icaro en el la a ar, Dedalo cor 


Al conocer le traición, Mi 


truyo 
salir 


de 
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CONSULTAS EN LA SIGUIENTE DIRECCIÓN 
metaformatica. pomaniaGhobbypress.es 


Laberintología 


La laberintología, palabreja que no se encuentra 
documentada en nuestra flamante vigésimo primera 
edición del diccionario de la lengua española, y que me 
acabo de inventar, trata del arte y la ciencia de la 
construcción y resolución de laberintos. Es desde luego 
un arte, puesto que, al igual que los bellísimos jardines de 
Versalles, un laberinto bien diseñado produce un placer 
estético al que lo contempla y trata de resolverlo, y es sin 
lugar a dudas una ciencia, puesto que dependiendo del 
tipo de laberinto se pueden encontrar maneras de 


resolverlo, unas más sencillas y otras más difíciles. 


on 


¿Os atrevéis a resolverlo antes de ver la solución? 


Rafael Hernández 


quien crea que el es- 
A tudio de los laberintos 

sólo tenía sentido en 
la Grecia clásica le pediríamos 
que pensara en todas las veces 
que se ha perdido o desorientado 
en algún gran centro comercial 
sin tener mucha idea de hacia 
dónde girar para encontrar una sa- 
lida y ha vagabundeado de aquí 
para allá, justamente lo que quie- 
ren los diseñadores de dichos cen- 
tros comerciales (maximizar el 
número de secciones que un pa- 
seante llega a atravesar, para que, 
por casualidad y casi como el que 
no quiere la cosa, éste vea algo 
que le llame la atención, se acer- 
que, y caiga en las garras del con- 
sumismo comprándoselo aunque no hubiera 
ido con tal idea en un principio). 

O, incluso siendo más prosaicos, y sin salir 
del ámbito informático, ¿quién no quisiera te- 
ner una regla para pasear y rebuscar por los 
juegos del estilo de «Mazmorras y Dragones», 
o los mucho más modernos de «Doom» o 
«Quake»? Así pues, queridos lectores, prestad 
mucha atención, 


Cómo salir de un laberinto 
simplemente conexo 

Tanto el diseño como la resolución de labe- 
rintos puede realizarse usando las técnicas de 
la teoría de grafos, aunque nosotros no entra- 
remos en tales disquisiciones matemáticas 
puesto que podríamos terminar perdidos en un 
maremagnum de definiciones, teoremas y de- 
mostraciones farragosos. 

Aunque es muy fácil resolver laberintos en 
dos dimensiones cuando miramos desde arri- 
ba, la cosa se nos complica un poco más cuan- 
do nos encontramos metidos dentro nosotros 
mismos. El laberinto de Creta diseñado por 


Así se imaginaban los cretenses al minotauro, como demuestra esta 
cabeza descubierta en una excavación arqueológica en Grecia. 


El primer laberinto con bucles 
en su interior del que se tiene 
- noticia histórica se diseñó y ) 
| construyó en Chevening 
- alrededor de 1820 


Dédalo era seguramente un laberinto bidi- 
mensional abierto por arriba puesto que Dé- 
dalo e Icaro salieron volando, por lo que si Te- 
seo lo hubiera mirado a vista de pájaro hubiera 
tenido el trabajo mucho más fácil, amén de 
haber localizado al Minotauro enseguida. 
¿Cómo hubiera podido salir Teseo del labe- 
rinto si Ariadna no le hubiera dado la madeja 
de hilo? O para ponerlo más interesante ¿Ccó- 
mo hubierais salido si no hubierais sido tan 
apuestos como Teseo, y Ariadna no se hubiera 
enamorado de vosotros? 

Hay una manera muy sencilla de salir de un 
laberinto. aplicando lo que se llama regla de la 


mano derecha, (para los zurdos 
existe una regla de la mano iz- 
quierda). La regla consiste en se- 
guir siempre una pared, por ejem- 
plo la pared derecha y tomar 
siempre, por tanto, la derecha al 
llegar a cualquier bifurcación. Es- 
ta regla funciona bien para lo que 
los teóricos llaman simplemente 
laberintos conexos, que es lo que 
nosotros llamamos laberintos sen- 
cillos que no tienen rutas cerradas 
o bucles en su interior. 


Laberintos doble, 
triple, múltiplemente 
conexos 

Esta regla, bastante sencilla, nos 
garantiza que saldremos del labe- 
rinto, pero no nos garantiza que 
saldremos por la salida que que- 
remos. Supongamos que el laberinto tiene dos 
o más salidas, o que la salida se encuentra en 
el interior del laberinto, o que el laberinto tie- 
ne bucles. La regla de la mano, bien sea iz- 
quierda o derecha, no nos ayudará a encontrar 
dicha salida, sino que posiblemente nos hará 
salir por la puerta por donde hemos entrado, 
pero al menos no nos quedaremos encerrados 
en su interior de por vida. 

El primer laberinto con bucles en su inte- 
rior del que se tiene noticia histórica se diseñó 
y construyó en Chevening alrededor de 1820 y 
tenía ocho caminos cerrados en su interior. Te- 
nía sólo una entrada en un lateral y había que 
llegar al centro para resolver el laberinto. Aun- 
que la regla de la mano derecha nos permite 
salir del laberinto no nos permite llegar al cen- 
tro del mismo, aunque, de hecho, exista un ca- 
mino para llegar a él. Desafortunadamente la 
regla de la mano fija no es lo suficientemente 
potente como para permitimos encontrar el ca- 
mino correcto en un laberinto de este tipo. 

Sin embargo, existen algunas reglas un po- 
co más complejas que con un poco de ayuda 


PCmanía 133 


metaformática 


La regla de la mano derecha 


consiste en seguir siempre una 


externa podemos aplicar sin mucho esfuerzo. 
aquellos que las miréis con un poco de detalle 
comprobaréis que es el mismo tipo de reglas 
que los informáticos aplican para realizar 
recorridos en árboles y otras estructuras diná- 
micas de datos. 

Así por ejemplo, si contamos con alguna 
manera de marcar las paredes podemos utilizar 
las siguientes reglas para salir del laberinto: 

o Cada vez que se llegue a una bifurcación 
se hace una marca en la pared o el suelo tanto 
en el pasillo que llevamos como en el que va- 
mos a tomar. Esto nos indica que esta bifur- 
cación ya la hemos visitado. 

o Si llegamos a un camino sin salida, cerra- 
do, volvemos a la bifucación anterior. 

o Si llegamos a una bifurcación ya visitada 
elegiremos uno de los caminos que aún no he- 
mos marcado. Si esto no fuera posible enton- 
ces elegiremos un camino que sólo hayamos 
marcado una vez. 

El procedimiento se conoce en informática 
como búsqueda en profundidad y puede que 
nos lleve dando vueltas y revueltas a lo largo 


Camino de la salida 


Este es el 
laberinto 
MINOS.LAB por 
defecto que 
resolvera 
TESEO si no le 
indicamos lo 
contrario 


Solución del laberinto MINOS.LAB 


del laberinto, pero puede demostrarse que nos 
garantiza el encontrar la salida aunque nos 
aparezcan caminos cerrados dentro del labe- 
rinto. Aunque si en algún momento os perdéis 
en un gran centro comercial os recomienda- 
mos que preguntéis a los dependientes o com- 
pradores antes de ir pintarrajeando marcas en 


En los laberintos cuadrados las paredes forman ángulos rectos. Nuestro imaginario Teseo va 
dejando el hilo de Ariadna a medida que avanza por el laberinto. 
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el suelo, ya que puede que no les guste dema- 
siado el que le manchéis el local 


Teseo, el autómata celular 

Todos los algoritmos y reglas que hemos 
comentado hasta este momento se basan en la 
aproximación conocida como “rata en el la- 
berinto” en el que se trata de resolver el labe- 
rinto desde el punto de vista de alguien que se 
encuentra dentro del mismo y que sólo puede 
ir explorando cada pasillo de manera secuen- 
cial, igual que lo haría una “rata” en uno de 
los infinitos experimentos de inteligencia tán 
de moda en los años 50 y 60. 

Sin embargo, existe otra manera de resolver 
laberintos, (aunque no es una forma aplicable a 
un rata que se encuentre encerrada dentro de 
uno). Esta forma nueva hace uso de las propie- 
dades de los autómatas celulares, que no vamos 
a explicar aquí, en estos momentos pero que 08 


Una célula en estado PARED es 
aquella por la que no podríamos 
pasar, mientras que una célula 
PASILLO nos permite caminar por ella 


recomendamos leer los artículos de Metafor- 
mática de los números 52, 53 y 54. 

Supongamos que tenemos una matriz bidi- 
mensional de células que pueden estar en dos 
estados: PARED y PASILLO. Una célula en 
el estado PARED es una célula por la que no 
podríamos pasar, mientras que una célula en 
estado PASILLO es una célula que nos per- 
mite caminar por ella, Una célula puede cam- 
biar de estado durante cada paso de reloj y en 
cada uno de los clicks todas las células se re- 
visan para ver si cambian o no de estado. 

Si recordáis la teoría de los autómatas ce- 
lulares, una vez tenemos definidos los estados 
nos faltan por definir las reglas de transición 
de los cambios de estado, es decir, bajo qué 
condiciones pueden cambiar de estado las cé- 
lulas. En el caso del autómata que llamaremos 
TESEO, por ser capaz de resolver laberintos, 
las reglas de transición son muy sencillas, 


o Si una célula PASILLO está rodeada de 
tres o cuatro células PARED pasa al estado 
PARED, esta condición es la más importante 
y la llamaremos la condición de vía muerta. 

o Si una célula está en el estado PARED 
siempre será estado PARED y nunca podrá 
cambiar al estado PASILLO. 

e Si una célula PASILLO está rodeada por 
menos de tres células PARED sigue estando 
en estado PASILLO. 

Estas reglas funcionan porque una célula 
PASILLO únicamente puede formar parte del 
camino solución si tiene un punto de entrada y 
otro de salida, es decir, si está rodeada por me- 
nos de tres células PARED. Así, una célula 
PASILLO que se encuentre en la condición de 
vía muerta, rodeada por tres o incluso por cua- 
tro células PASILLO, puede cambiarse sin 
problemas a una célula PARED ya que esta- 
mos seguros que no puede formar parte del 
camino que resuelve el laberinto. 

Según continúa este proceso sucesivamente 
en cada ciclo de reloj todas las vías muertas 
van progresivamente cerrándose, quedando 
sólo el camino libre de la solución. Teniendo 
en cuenta el diseño de las reglas de cambio, 
cuando en un paso no cambie ninguna célula 
hemos acabado y ya se ha resuelto el laberin- 
to. Esto es así porque las células sólo pueden 
cambiar de PASILLO a PARED y las células 


PARED no cambian, De esta forma, decimos 
que el autómata celular converge siempre a la 
solución, pues no puede ni diverger ni oscilar 
en un estado infinito. 

El único problema importante que tiene es- 
te algoritmo es que no puede aplicarse desde 
el punto de vista del que se encuentra dentro 
del laberinto. No es, al igual que los otros ya 
comentados, un algoritmo de “rata en el labe- 
rinto”, sino que contempla el laberinto de ma- 
nera más global, así pues no podréis utilizarlo 
si Os perdéis por ahí. 

Todas estas reglas pueden servin perfecta- 
mente para el caso de los laberintos cuadra- 
dos, Queremos decir con esto, no los que for- 
men un cuadrado sino aquellos en los que sus 
paredes formen entre sí ángulos rectos, pero 
los laberintos pueden diseñarse de otras mu- 
chas formas, como por ejemplo hexagonales 
en forma de panal de abeja, donde ahora cada 
célula no tiene la forma cuadrada sino hexa- 
gonal y tiene seis vecinas. ¿Se atreve alguien a 
estudiar que tipo de autómata resolvería un la- 
berinto hexagonal? Y a mandarnos la solu- 
ción, por supuesto. Ml 


LO bibliografía 
“Cellular Automata for Solving Mazes”. Basem A, 
Nayfeh. Dr. Dobb's Joumal, Febrero 1993 


Solución al laberinto hexagonal de la página anterior. ¿Es igual que la vuestra? 
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[Sy en el th 


fíE) soundbits 


El driver Creative Voice (ll) 


- Más funciones estándar 


El mes pasado, y debido a 
necesidades del guión (es 
decir, a la falta de espacio), 
se nos quedaron algunas 
funciones importantes del 
driver Creative Voice en el 
tintero, omisión que vamos 
a subsanar inmediatamente 


en las líneas que siguen. 


CONSULTAS EN LA SIGUIENTE DIRECCIÓN 


E Rafael Hernández 


n esta ocasión abordaremos la ex- 
plicación de todas las demás fun- 
ciones del driver Creative Voice. 
Con esta entrega queda completada la des- 
cripción de este conocidísimo controlador de 
dispositivo para tarjetas Sound Blaster. 


Función 4 : control del altavoz 

Esta función activa o desactiva la salida de 
sonido a través del altavoz. S1 pasamos O en el 
registro AX se desconecta el altavoz, mientras 
que cualquier otro valor en AX lo conecta. El 
listado completo de la función 4 puede verse 
en el cuadro 1 (izquierda). 


Función 7 : grabar sonido 
Mediante esta función (cuadro 2) se va a 
grabar sonido digitalizado directamente a la 
memoria RAM a través del canal DMA y los 
parámetros que tenemos que pasar son: 
o En AX se pasa la relación de muestreo 


Como la transferencia se hace a través del 
canal de DMA, la grabación ocurre de forma 
independiente y controlada por la Sound Blas- 
ter, por lo que queda libre el procesador prin- 
cipal y se nos devuelve control a nuestra apli- 
cación. Esto quiere decir que podemos hacer 
otras cosas a la vez que se va grabando el so- 


/* Parar el procesamiento de sonido */ 
void CtdParar(void) 
[ 


BX=8; 
(*drivenlO; 
) 


nido. La variable de estado que hayamos defi- 
nido tendrá un valor distinto de O mientras du- 
ra la grabación y se pone a 0 al finalizar la 
misma, generalmente cuando hemos llegado 
a la longitud máxima de la muestra. 


Función 8: parar 
La llamada a esta función (cuadro 3) detie- 


(desde 4.000 a 44.000 Hertzios). ne cualquier actividad que esté realizándose. 
eo En DX:CX 

se pasa un entero - [Entrada de sonido */ 

long con la longi- void CtdEntradaSonido(int frec_muestreo, char *buffer, long longit) 

tud máxima de la “BX=7: 

muestra a grabar. AX = frec_ muestreo; 
o En ES:DI se _ES = FP_SEG(buffer); 

pasa la dirección _Dl = FP_OFF(butter); 


_DX = (unsigned)(longit >> 16); 
_CX= (unsigned)Xlongit € Ox0000ffff); 
(*driver)O; 


de memoria que 
se ha reservado 
para almacenar la )] 
muestra grabada. 
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Función 10: 
pausa al reproducir 

Se interrumpe la reproducción del sonido 
que se esté realizando con la función 6. En el 
registro AX se devuelve 0 si se ha interrumpi- 
do con éxito el sonido y | si no había ninguna 
muestra sonando. Esto es diferente de la fun- 
ción anterior ya que estamos haciendo una 
pausa temporalmente que podemos, mediante 
la función siguiente, continuar (cuadro 4). En 
el caso de la función 8 la parada es total y no 
puede continuarse. 


Función 11: continuar 
tras una pausa 

Permite la reproducción del sonido cuando 
se interrumpió con la función 10, Se devuelve 
en AX si todo ha ido bien y 1 si no había 
ninguna muestra procesándose (cuadro 5). 


Función 12: interrumpir 
un bucle de repetición 

Si recordáis de números anteriores las re- 
peticiones de muestra estaban controladas por 
los bloques 6 y 7 del formato VOC. Hay dos 
maneras de interrumpir un bucle de repetición 
(cuadro 6). Una es grácilmente, esperando a 
que acabe la repetición en curso y continuan- 
do con el siguiente bloque de sonido. La otra 
consiste en interrumpir inmediatamente la eje- 
cución actual y saltar al siguiente bloque de 
datos. Para ello pasaremos en el registro AX el 
valor O o el valor 1 respectivamente. Estos va- 
lores los tenemos definidos en las constantes 
simbólicas siguientes: 
Hdefine INTERRUPCION_NOFORZADA 0 
tidefine INTERRUPCION_ INMEDIATA 1 


Otras funciones 
Las funciones que se han visto son funcio- 
nes estándar que pueden ejecutarse con cual- 


id CtdDskIniDru(int tamanobutf) 


_BX=3; 
_AX = tamanobuff; 
(*drivenO; 


int Ate modo) 
: BX=12; 
AX = modo £ 0x0001; 
(*driven)0; 
return AX; 


A 


El driver CTVDSK.DRV funciona 
igual que el CT-VOICE.DRV 
pero trabajando con ficheros en 
disco directamente, pudiendo 
ser de cualquier tamaño 


quier Sound Blaster, pero con la introducción 
de las nuevas tarjetas como la Pro, la 16, etc., 
la funcionalidad del driver fue aumentando y 
empezaron a aparecer funciones específicas 
para cada una de estas tarjetas. Estas funcio- 
nes permiten el establecimiento de filtros al 
grabar o reproducir, trabajar con memoria 
EMS en vez de memoria convencional y en 
definitiva controlar la tarjeta a través de soft- 
ware. Debido a que son funciones muy espe- 
cíficas, a que no son las mismas para todas las 
tarjetas, y a que se apartan un poco del objeti- 


vo que nos ocupa no vamos a hablar más de 
ellas puesto que ya veremos que para tener el 
control total del sonido al final terminaremos 
programando el DSP. 


El driver CTVDSK.DRV 

El driver CT-VOICE.DRV nos simplifica 
mucho la vida a la hora de tratar de manera 
sencilla los ficheros VOC, pero tenía una li- 
mitación muy importante que era que sólo po- 
díamos reproducir ficheros que cupieran en- 
teros en un segmento de la memoria, es decir, 
como máximo 64 Kb. Para subsanar esto exis- 
te otro driver, el CTVDSK.DRV, que funciona 
exactamente igual que el CT-VOICE.DRY pe- 
ro trabajando con ficheros en disco directa- 
mente con lo cual éstos pueden ser ahora de 
cualquier tamaño. 

No obstante existen algunas diferencias en 
varias de las funciones que ahora comentare- 
mos. El resto de funciones es exactamente 
igual al de las del CT-VOICE.DRV. 


Funciones 3 y 15: 
inicializar el controlador 

Esta función se encarga de preparar el con- 
trolador. Como ahora el fichero se coge de 
disco directamente, no hace falta cargar pre- 
viamente el fichero en la memoria, pero para 
funcionar, el driver necesita tener una zona de 
memoria de trabajo que va a ser utilizada para 
ir leyendo el fichero a trozos y pasándolos a 
esta zona para su tratamiento, Toda esta ges- 
tión está realizada por el driver y es transpa- 
rente para nosotros. Lo único que tenemos que 
hacer es reservar esta zona de memoria y pa- 
sar el puntero al driver mediante la función 15, 
Esta dirección de memoria se pasa en el par 
DX:AX y en CX se pasa el tamaño de la mis- 
ma dividido por 2 Kb. Así, si hemos reservado 
16 Kb se pasará en AX el valor 8. 


soundbits 


—= =] 


char *butf; 
CtdDskinstalarDrv(); 
if (drivor = NULL) 


/1* Entrada de sonido */ 
void CtdDskEntradaSonido(int fichero abierto, int frec_muestreo) 


[ 

BX=7; 
_AX=fichero abierto; 
_DX= frec_ muestreo; 
(*driver)0); 

Y 


sberrno = CTD ERR NOINSTALADO; 
EstadoSonido = NO SONIDO; 
printí(“error en driverin”); 
return; 

) 


/* Pedimos un espacio de trabajo de 16Kb */ 
if (Ctd DskiniDrv(8)) 
( 


Cuadro 12 


: ES TZ 
/* Salida de Sonido */ 


La grabación de sonido 
void CtdDskSalidaSonido(int fichero abierto) 


( 


E 


BX=6; 
_AX=fichero_abierto; 
(*drivend; 3 


ro 11 


E 


pe Palabra de estado de las operaciones “Y 


void CtdDskEstado(unsigned int *direcc) 


( 


) 


_BX=5; 

_DX = FP_SEG(direcc); 
_AX=FP_OFF(direcc); 
(*driveno; 


A 


Una vez que el driver ya conoce su direc- 
ción de memoria temporal, podemos iniciali- 
zarlo con la función 3 (cuadro 8) pasándole 
nuevamente en el registro AX el número de 
bloques de 2K de la memoria (en el ejemplo 
anterior, AX = 8). Si todo ha ido bien nos de- 
volverá O en AX y si hay error nos devolverá 1. 

Sin embargo, si no utilizamos la función 15 
antes de llamar a la función 3, el controlador 
reservará su propia memoria de trabajo buscán- 
dola del tamaño que le hayamos dicho. En ge- 
neral no se utiliza la función 15, Así, el código 
de la función 15 lo podéis ver en el cuadro 7. 


Función 5: establecer 
la variable de estado 

Hay que mandar la dirección de la variable 
de estado en el par de registros DX:AX (en el 
CT-VOICE.DRV se utilizaba el par DS:DI). 
Ver el cuadro 10, 


Función 6: reproducir sonido 
Antes de que pueda trabajarse con un fiche- 
ro es necesario que se haya abierto previa- 
mente, para ello utilizaremos la función de ba- 
jo nivel “open” de C, que nos devuelve un 
manejador de fichero (un número) que será el 
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se va a realizar 
directamente sobre un 
fichero en disco, para lo 
que tendremos que 
abrirlo, creándolo 


que tengamos que pasar a la función 6. Hay 
que tener esto muy en cuenta ya que no pode- 
mos utilizar funciones como “fopen” que de- 
vuelven un puntero a una estructura de ges- 
tión de ficheros diferente. La función 6 
devuelve O en AX si todo es correcto y | si 
hay error (cuadro 11). 


Función 7: grabar sonido 

La grabación de sonido se va a realizar di- 
rectamente sobre un fichero en disco, para lo 
que tendremos que abrirlo, creándolo. Nueva- 
mente pasaremos el manejador devuelto por 
la función “open” en el registro AX (cuadro 
12). En el registro DX hay que pa- 
sar la relación de muestreo a la que 
queremos que se realice la graba- 
ción. Si devuelve un O en AX no 
hay errores y nos devolverá 1 si hay 
algún tipo de error. El resto de las 
funciones es igual en un controla- 
dor que en otro. 


olse 


Reproducir sonido ( 

Al igual que hicimos en el caso 
del driver CEVOICE, hemos im- 
plementado también una función 
que hace uso de las funciones más 
básicas y que nos permitirá repro- 
ducir ficheros .VOC de cualquier 
tamaño leyéndolos de disco direc- 


sbermo = CTD ERR_NOINICIALIZADO; 
CtdDskDesinstalarDrv(); 
sfree(driver_mom); 

EstadoSonido = NO SONIDO; 
printk(“error en inn”) 

return; 


tamente. Esta función es “CtdDskReproducir- 
Sonido” ( cuadro 13) y acepta como paráme- 
tro de entrada el nombre del fichero VOC que 
queremos reproducir. La diferencia básica con 
la función “CtdReproducirSonido” del mes 
pasado es que ahora tenemos que abrir el ar- 
chivo en disco con la función “open” estándar 
de C y pasar al driver el manejador de ficheros 
que nos devuelve open, si todo ha ido bien. 
Bien, ya hemos visto todo lo relativo a los fi- 
cheros VOC, por lo que en capítulos sucesivos 
veremos otro tipo de formato de sonido mu- 
cho más extendido. Nos referimos al formato 
WAVE (ficheros con la extensión WAV). 8 


ido == NO_SONIDO) return; 


if ((f= open(voc, O RDONLY1 O BINARY)) =-1) 
( 


printí(“No puede abrirse el fichero %sin”, voc); 


CtdDskEstado(Sestado); 
CtdDskSalidaSonido(f); 
while(estado) 


close(f); 
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ver algunas 


llegan de nuestros lectores 


E Eduard Sánchez Palazón 


uan Esteve, de Barcelona, pregun- 

ta si la reproducción de sonido ba- 

jo Windows 95 es similar a la que 
utilizamos en DOS y qué programas y/o dri- 
vers debemos emplear, 

Pues bien, esta es una pregunta de enorme 
interés para todos, pues está claro que Micro- 
soft y los desarrolladores de software han 
puesto ya un límite a la vida del DOS. En rea- 
lidad, el proceso de reproducción de sonido 
que hemos ido aprendiendo en esta sección no 
es más que el proceso a bajo nivel. Vimos que 
existían dos formas de reproducir sonido: 
usando las técnicas de timer polling o bien 
usando las transferencias DMA. 

Nosotros nos limitábamos, en ambos casos, 
a programar los chips o periféricos necesa- 
rios para reproducir sonido en una determi- 
nada tarjeta. Tengamos en cuenta que una 
Sound Blaster, por ejemplo, no se programa, 
ni mucho menos, igual que una Gravis Ultra- 
Sound. Si un player («Scream Tracker», 
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«VangeliSTracker», «Visual Player», «Cubic 
Player», etc.) deseaba soportar más de una 
tarjeta de sonido para reproducir la música, 
indudablemente el programador tenía que ha- 
ber incluido el código necesario para progra- 
mar cada una de ellas. 

Si instalamos cualquier hardware en un sis- 
tema basado en Windows 95 (tarjeta de soni- 
do, tarjeta gráfica, etc.), el sistema nos pedirá 
automáticamente los drivers específicos para 
ese nuevo hardware que estamos instalando, 
aunque en muchos casos Windows 95 ya dis- 
pone de los drivers necesarios. Estos drivers 
no son más que ficheros que informan a Win- 
dows o Windows 95 sobre lo que deben hacer 
para que el nuevo hardware responda ante las 
necesidades del usuario. Imaginemos que po- 


Existen dos formas de 


usando las transferencias DMA 


preguntas de entre los cientos que 


nemos en nuestro ordenador una tarjeta de 
sonido nueva. Al instalar los drivers, Windows 
95 ya sabrá que código deberá ejecutar para 
reproducir sonido. En el momento en que no- 
sotros deseemos programar esa tarjeta de so- 
nido en Windows 95 (usando Delphi, Visual 
C++, Visual Basic, etc.), NO podemos pro- 
gramar directamente la tarjeta de sonido co- 
mo sí estuviéramos trabajando en DOS. Si así 
lo hiciéramos, probablemente Windows 95 
nos daría algún tipo de error, pues estaríamos 
accediendo a ciertos puertos y realizando 
ciertos procedimientos que Windows 95 con- 
sidera como “peligrosos” y que podrían de- 
sencadenar una parada del sistema. En nues- 
tro caso, deberíamos utilizar los drivers de 
nuestra tarjeta para hacer que ésta reprodu- 
jese el tan deseado sonido. 

Los lenguajes de programación basados en 
Windows (ya sea 3.0, 3.1, 95, NT, etc.) ya dis- 
ponen de componentes y rutinas propios para 
reproducir sonido, pero en muchos casos se 
limitan simplemente a permitir la reproduc- 
ción de un fichero MID y un fichero WAV. 


En esia sección hemos 
visto que un fichero 
MOD o S3M se compo- 
ne de diversos canales 


SAMPLE 


de sonido que debemos 
mezclar. Es por eso que 
necesitaríamos varios 
canales digitales o unas 
rutinas que nos permi- 
tiesen mezclar diversos 
canales de sonido. SAMPLE 

Microsoft ha sacado a 
dominio público las de- 
nominadas DirectX. En 
este momento, de las Di- 
rectX nos interesan las 
DirectSound que se encargan de la reproduc- 
ción de sonido. Desde cualquier lenguaje de 
programación basado en Windows, si dispo- 
nemos de los ficheros necesarios, podremos 
hacer uso de DireciSound, el cual nos permi- 
te la reproducción simultánea de hasta $ ca- 
nales digitales. Por supuesto, la mezcla de so- 
nido se realiza por software pero es 
DireciSound el que realiza todo el trabajo 
“sucio”, es decir, nosotros no debemos preo- 
cuparnos de realizar la mezcla de canales. 

Las DirectX, tanto en la programación de 
sonido como en los gráficos (DirectX incluye 
también DirectDraw y Direct 3D), resultan 
una opción casi imprescindible para el pro- 
gramador actual. Podéis conseguir la nueva 
versión de DirectX en la Web de Microsoft: 
http: /www.microsoft.com 


e José Antonio Gómez, de León, pregunta 
si existe algún otro sistema que permita co- 
nectar un teclado sin salida MIDI al ordenador 
e interpretar las notas. 

Bien, José Antonio, sin duda el mejor siste- 
ma para conectar el teclado al ordenador y 
que el software reconozca las notas, es usan- 
do la interfaz MIDI. El teclado, en este caso, 
no envía el sonido al ordenador, sino que le 
envía una señal indicándole qué tecla se ha 
pulsado. Pero en vista de lo que nos comentas 
en tu carta, vamos a profundizar un poco en 
otro aspecto. Existen personas que han expe- 
rimentado en el tema y han conseguido ela- 
borar algoritmos que permiten identificar la 


LoopStart 


1] 
LoopStart 


Sin duda, el mejor sistema 


las notas, es utilizando 


la interfaz MIDI 


nota (frecuencia) procedente de un teclado 
conectado a través del puerto MIC o LINE IN 
de una tarjeta de sonido. En este caso, como 
se puede ver, el órgano envía el sonido en sí y 
es el software el que debe interpretar la onda. 

Para realizar este complejo proceso de in- 
terpretación del sample, lo primero que debe- 
remos hacer es escribir una rutina que alma- 
cene en una posición de memoria el sample 
procedente del canal de entrada de la tarjeta. 
Esto se hace usando el ADC (Analogic to Di- 
gital Converter). Una vez tenemos el sonido 
almacenado en memoria ya podemos anali- 
zarlo. Un sistema simple para intentar deter- 
minar la frecuencia de la onda sin tener que 
usar procedimientos complejos, como trans- 
formadas de Fourier (FET), sería el siguiente: 

Si lo que intentamos determinar es la fre- 
cuencia de una onda, tenemos que averiguar 
en qué varía la representación gráfica de un 
sonido al ser reproducido a una frecuencia u 
otra. Si cogemos nuestro teclado, lo conecta- 
mos a nuestra tarjeta de sonido y tenemos un 


LoopEnd 


programa que represen- 
te gráficamente el soni- 
do que entra por la tar- 
jeta, al pulsar la tecla 
más grave de nuestro te- 
clado veremos una onda 
con muchas menos cres- 
tas (picos) que no al pul- 
sar una tecla correspon- 
diente a una octava más 
aguda, la cual tendrá 
muchas más crestas. De- 
beremos, simplemente 
determinar la distancia 
o el número de crestas 
de la onda para determi- 
nar a qué frecuencia está entrando el sonido. 

Se trata de un sistema mucho más práctico 
que teórico y, en muchos casos, no del todo 
exacto. El problema se plantea cuando pulsa- 
mos más de una tecla al mismo tiempo o ha- 
cemos que el teclado utilice un sonido cuya 
onda no sea del todo clara. 


6 Miguel López, de Madrid, pregunta en 
qué consiste el “ping-pong” loop. 

Como ya sabemos los samples de un fichero 
S3M o MOD pueden tener bucles, es decir, 
podemos establecer que parte de un sample 
se repita continuamente. La dirección de la 
reproducción en este loop es hacia adelante. 
Echad un vistazo al siguiente esquema: 

Esquema 1. En el caso de un bucle simple, 
al llegar al límite del loop (LoopEna), el pla- 
yer vuelve a la posición indicada por 
LoopStart y así sucesivamente, pero tengamos 
en cuenta que la dirección de reproducción es 
siempre hacia adelante. 

En el “ping-pong” loop, que podemos en- 
contrar en los ficheros .IT («Impulse 
Tracker», un formato que pronto aprendere- 
mos a cargar), sigue el siguiente esquema: 

Esquema 2. Al llegar al límite del loop 
(LoopEnd) el player, en vez de ir a LoopStart, 
reproduce el sample al revés hasta llegar a 
LoopsStart. En ese momento la dirección de la 
reproducción se invierte y se reproduce hacia 
adelante hasta llegar a LoopEnd. Este loop 
crea un efecto agradable en algunos instru- 
mentos y es muy usado por los compositores. El 
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Este año, volvemos a convocar el 

Concurso Musical de ficheros MOD, 

tras el éxito de las dos convocatorias anteriores, 
y Os animamos a que sigáis enviándonos vuestras 
creaciones. Durante los próximos 

3 meses elegiremos los 2 mejores trabajos. 

El primero ganará una tarjeta Maxi Sound 

64 Wave FX y el segundo una Maxi Sound 

32. Además, el mejor trabajo del año será 
premiado con un Pentium Pro de última 


generación de Centro Mail. 


GANADORES SEPTIEMBRE 
Primer premio 

Alberto Hernando Martín (Madrid) 
DESLIZ.XM 

Segundo premio 

Iván Sancha Peña (Vitoria) 
NOCTURNA.XM 
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1. Podrán participar todas aquellas personas que 
desde la salida de este múmero de PCmania envien 
un fichero musical MOD junto con el cupón de par 
ticipación a ls siguiente dirección: POmania. C/ Ci- 
ruelos 4. San Sebastián de los Reyes. C.P. 28700 
Madrid. En el sobre deben consignar “8 Concurso 
Musical de Ficheros MOD”. Por tanto, no está per- 
mitido el envio de ficheros vía e-máil u otra forma 
análoga. 

2. La duración del presente concurso es de doce 
meses, Cormenza en el numero 51 de PCmanía con 
la publicación de los primeros ganadores y acabará 
en el número 62 de PCmanía, con la publicación de 
los ganadores de ese mes y el ganador final 

3. Únicamente se admitirá un fichero por persona 
y carta. No se puede en ningún caso incluir en el dis- 
quete más de una canción, o de lo contrario no podrá 
participar aunque se indique expresamente cúal es 
el fichero que entra a concurso. La única excepción 
es la inclusión de una copia de seguridad con la ex 
tensión .BAK, que iguslmente no puede ir compri- 
mida. 

4. La etiqueta del disquete debe contener obliga- 
toriamente los distos personales del autor (nombre, 
apellidos y dirección completa) así como el nombre 
del fichero musical, no el nombre de la canción. No 
se admitirán a concurso cualquier disquete que ven 
ga defectuoso por el transporte, o contenga un virus 
de cualquier clase. Apelamos a vuestra responsabili- 
dad para que pongáis los medios necesanos para que 
esto no ocurra. 

5. Los ficheros musicales no tienen megún límite 
en cuanto a número de canales e instrumentos a utili- 
zar. Únicamente tendréis que tener en cuenta la capa- 
cidad máxima de un disquete de alta densidad (1'4 
Megas) para que pueda ser grabado. El formato de 
los ficheros puede ser cualquiera de los conocidos 
hasta el momento, es decir. MOD, S3M, ST3. XM. 
TT, etcétera 

6. Las canciones deben ser necesariamente origi- 


MUSICAL 


nales. No está permitido plagiar canciones comer- 
ciales, así como dipitalizarlas e introducirlas en el 
fichero, Si está, por el contrario, permitido sampler 
algunos fragmentos, pero siempre evitando que $eda 
el alma de la canción. El jurado de PCmarás serátl 
encargado de decidir s1 ésto es así o no. Apelamas 
una vez más a vuestra honestidad para no copiar el 
trabajo de otras personas. En cualquier c4so, nos 
tros no podemos conocer todos las ficheros publica- 
dos alo largo del tempo, cen lo que as pedimos que 
si decubrís algún plagio, nos lo comuniqués de in- 
medisto aportando las pruebas oportunas con el fa 
de descalificar ¡1 la persona que cometió el plagio, y 
en su caso, retirarle el premio en caso de haber pa 
nado alguno 

7. La elección de los 2 ganadores mensuales se te- 
alizará la primera semana de cada mes por un jurado 
compuesto por miembros de PCmanía. El primer pi 
nador será obsequiado una tarjeta Maxi Sound 64 y 
el segundo con una Maxi Sound 32 Wave FX, armbos 
de Guillemot. Una vez que una persona haya gañado 
un mes, no podrá volver a ser clegido ganador en el 
resto del concurso, aunque puede seguir enviando 
Sus creaciones pará participar. 

8. Los 24 ganadores premiados durante un ado 
tendrán opción a conseguir el premio anual, un 6 
denador de Centro Mail con las siguientes caracle- 
rísticas: Pentium Pro 200 con disco duro de 2 Gigas 
SCSI, lector de CD-ROM 10X, monitot de 15 pue 
gadas, teclado de Windows 95, Window 95 preitis- 
talado, 32 Megas de RAM, Tarjeta de Video de 64 
bits con 2 Megas de memoria y dedodificador 
MPEG, altavoces Primax de 240 Watios 

9. Una selección de los trabajos recibidos será pu- 
blicada en el CD-ROM de la revista. POmanía se 11- 
serva el derecho a hacer uso de los ficheros envid- 
dos como estime oportuno, teniendo la única 
obligación de citar el nombre del autor. 

10. Cualquier supuesto no contemplado en las 
presentes bases será resuelto por el jurado de PCma- 
nía, siendo su decisión inapelable. El hecho de pari- 
cipar en el concurso supone la aceptación incondi- 
cional de las bases aquí expuestas 
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PREMIOS MENSUALES: 


1 Maxi Sound 32 Wave Fx: 

. 32 voces de polifonía. 

+ Plug £ Play. 

*« 1] MB de verdaderos instrumentos y 
sonidos wavetable en 
ROM. 


y Coro. 
+ Incluye el software 
| Cakewalk Express, Sound Impression e 


Internet Phone. 


1 Maxi Sound 64: 
+ 64 voces de polifonía, cuadrifonía 
(sonido 3D ajustable o surround). 

+ Ecualizador de 4 
bandas. 

+. Efectos 
reverberación y coro. 


PREMIO ANUAL CENTRO MAIL asia a ip 


1 Pentium Pro 200: muestras wavetable 
* Disco Duro de 2 Gigas. | ROM de 4 MB. 


« RAM 32 Megas. 

> Conexión SCSI. 

* Lector CD-ROM 10X. 
« Monitor 15”. 

* Teclado Windows 95. 
» Windows 95 preinstalado. 

* Tarjeta de vídeo de 64 bits con 2 Megas de memoria 
y decodificador MPEG. 

* Altavoces Primax de 240 Watios. 


] «Incluye el mismo software que la Maxi 


(CENTRO) Sound 32. 


LAÁÉÁA o = 


asa pcananta 


Creación de mapas para 


Red): 


CONSULTAS EN LA SIGUIENTE DIRECCIÓN 


Este mes crearemos un mapa 
completo de un solo jugador 
para «Red Alert». En “Nieve” el 
jugador contará con un pequeño 
batallón blindado con el que 
deberá escoltar a un par de científicos hasta 
un helicóptero situado al norte de la zona. Para 
ello el jugador tendrá que enfrentarse a fuerzas 
muy superiores en número y cruzar estrechos 
desfiladeros bloqueados por tanques y 
defendidos por torretas, en un mapa que 
juzgamos bastante divertido. Sin embargo, lo 
que verdaderamente importa son los 
conocimientos prácticos que vamos a 
adquirir este mes en lo tocante a la creación 


de mapas para «Red Alert». 
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uestro mapa utiliza 


Ha 


iniggers para diversas 
cosas; creación de 
equipos en fábricas y barracas, lle- 
gada de refuerzos terrestres, lanza- 
miento de paracaidistas, condicio- 
nes para la derrota o la victoria, 
etc. Todo esto está íntimamente re- 


lacionado con el concepto de 
“Teamtypes” -que aquí traduci- 
mos como equipos-, el cual será 
explicado ahora (junto con casi to- 
dos los triggers empleados). Ade- 
más, también, comentaremos en 
detalle el método de trabajo em- 
pleado en la creación y depura- 
ción del mapa y las cuestiones 
tácticas relativas a su diseño. 


Cuestiones tácticas 
Para probar el mapa deberemos 
copiar el fichero nieve.ini —renom- 
brándolo como Scu0lea.in— en el 
directorio donde se halle el juego. 
Luego, una vez cargado el progra- 
ma, pincharemos sobre “Start New 
Game”. Lo primero que veremos 
es una pequeña fuerza de tanques 
y lanzacohetes situada junto a un 


hospital. Al sur de este campa- 
mento hay una base alemana de la 
que partirá, al cabo de un rato, un 
ataque con carros y lanzacohetes. 
También. al oeste, hay unas barra- 


cas alemanas que lanzarán solda- 
dos contra nosotros y, finalmente, 
sufriremos otro ataque procedente 
del noreste casi al principio del 
juego. Para triunfar deberemos ha- 


cer subir a los científicos al trans- 
porte y lograr que uno de ellos su- 
ba en el helicóptero situado en el 
extremo norte del mapa. 

Podemos emplear diversas tácti- 
cas: en la primera podemos inten- 
tar ponernos en marcha inmediata- 
mente y seguir la ruta más corta. En 
este caso el convoy se encaminará 
al norte donde hallará un estrecho 
paso bloqueado con cañones. Se 
trata del primer obstáculo y no será 
fácil de superar, ya que a un lado 
del camino hay una colina repleta 
de torretas y al otro hay un lago 
donde navega un crucero. El paso 
“a lo bestia” depararía muchas pér- 
didas ya que nuestros vehículos 
tendrían que pasar a baja velocidad 
bajo el fuego del crucero y de un 
montón de torretas. Además, mu- 
chos de los vehículos intentarían 
rodear la colina para eludir el em- 
botellamiento, con lo que se topa- 
rían con otro ejército enemigo. 

Evidentemente, podemos tam- 
bién atacar las torretas del camino y 


Limpiaremos con 
lanzacohetes las 
torretas del paso y 
del este de le colina. 
Para ello usaremos 
los vehiculos, 
retiréndolos en 
cuanto hayan 
disparado. 


cruzar el paso una vez éste haya 
quedado limpio, pero para ello tam- 
bién deberemos exponernos al fue- 
go enemigo durante un buen rato. 
Una vez al otro lado no podremos 
detenernos ya que el crucero nos 
bombardeará constantemente. Ade- 
más, al cabo de un rato nos atacarán 
por la retaguardia los efectivos ale- 
manes creados por las fábricas del 
Sur del mapa. Así pues, deberemos 
seguir adelante, acercándonos cada 
vez más al fuego del crucero y al de 
otras baterías situadas en la entrada 
de un desfiladero. 

Aquí tenemos varias opciones: 
podemos seguir sin detenernos, en 
cuyo caso nos diezmarán los caño- 
nes y los tanques que hay aposta- 
dos a lo largo de todo el desfilade- 
ro, o bien podemos recurrir a la 
ayuda de un segundo ejército que 
tenemos apostado en el norte. En 
este caso no tendremos tiempo pa- 
ra hacer las cosas con cuidado, ya 
que el convoy estará expuesto a 
ataques por todos lados, así que lo 
mejor será situar a este segundo 
grupo en el borde del acantilado y 
bombardear con sus cohetes al 
ejército de tanques enemigo que 
bloquea la entrada del desfiladero. 
Además de todas estas tácticas, 
también lanzaremos al ataque el 
resto del convoy, exceptuando al 
transporte, que intentaremos hacer 
llegar directamente a su objetivo 
final, aprovechando la breve dis- 
tracción del enemigo. 


Para triunfar tendremos que subir a los científicos 


helicóptero situado en el extremo norte del mapa 
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Una estrategia 
más meditada 

Existe una estrategia que cree- 
mos superior y cuyo funciona- 
miento podréis comprobar en las 
grabaciones que hemos incluido 
en el CD-ROM de este mes. Los 
pasos necesarios son: 

o Atacar las centrales de energía 
para evitar que Alemania construya 
vehículos constantemente (con ello 
aseguramos nuestra retaguardia). 

o Limpiar con lanzacohetes las 
torretas del paso y del este de la 
colina. Para ello deberemos usar 
cíclicamente los vehículos, reti- 
rándolos en cuanto hayan dispara- 
do, para exponerlos lo menos po- 
sible al fuego del crucero. 

o Cruzar el paso y atacar al cru- 
cero evitando en la medida de lo 
posible las torretas de la entrada 
del desfiladero. 

o Utilizar el ejército del norte 
para limpiar el desfiladero de to- 
rretas y lanzacohetes. 

o Usar el ejército del norte para 
limpiar el desfiladero de los dos 
grupos de tanques situados al nor- 
te del mismo. 

o Atacar simultánea- 
mente el ejército central 
de tanques enemigo con 
todos los efectivos que 
nos queden de ambos 
ejércitos mientras el 
transporte con los cientí- 
ficos intenta, aprove- 
chando su velocidad, 
cruzar el desfiladero y 
llegar al helicóptero. 


se cumplen las condiciones exigidas por el mismo 
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contaremos con un 
pequeño batallón 
blindado para 
escoltar a un par 
de cientificos. 


Estas disquisiciones tácticas 
son necesarias para comprender el 
porqué del diseño del mapa. Se- 
guidamente veamos cómo se ha 
hecho todo esto. 


El método de trabajo 
El primer paso consistió en em- 
plear papel y bolígrafo para dibu- 
jar un mapa donde se estudiaron 
los aspectos tácticos de la geogra- 
fía; las rutas para llegar al objetivo, 
los grupos enemigos, el alcance de 
sus zonas de dominio, etc, Después 
se empleó el mapeador de terrenos 


En “Nieve” 


del programa para 
crear la geografía 
del mapa. Hecho esto, el siguiente 
paso fue colocar las unidades y es- 
tructuras. Al principio se empleó 
un tipo de árbol distinto para cada 
tipo de elemento diferente del ma- 
pa; el árbol 1 (TO1) para las torre- 
tas, el 2 (T02) para los tanques me- 
dios, etc. Esto permitió conseguir 
inicialmente las direcciones de un 
gran número de unidades diferen- 
tes (estas direcciones —ya desde un 
editor de textos— se tornaron de los 
árboles, en la sección “Terrain” y 
se dieron a las diferen- 
tes unidades). 

Sin embargo hay que 
aclarar que todo el ma- 
pa no se construyó de 
una vez, sino que se 
efectuaron testeos y se 
añadieron o restaron 
elementos según las 
pruebas realizadas. Pa- 
ra ello se conservó el 
fichero .mpr (aparte 
del .ini obtenido al ha- 
cer “copy nieve.mpr nieve.ini”). 
Cuando se deseaba añadir nuevas 
unidades se colocaban x árboles 
desde el mapeador y luego se em- 


pleaba un editor de textos con el 
cual se editaban simultáneamente 
el fichero mpr y el ini. No hubo di- 
ficultades para localizar las direc- 
ciones deseadas, ya que el editor de 
terrenos coloca siempre Jos últimos 
árboles añadidos al final de la sec- 
ción “Terrain”. Estas direcciones 
se tomaban para darlas a las ¡nue- 
vas estructuras o unidades. Borrar 
un elemento del paisaje, en cam- 
bio, ya es algo más difícil: hay que 
borrar el elemento desde el mapea- 
dor y colocar un árbol de un tipo 
no usado en su misma posición pa- 
ra, una vez en el editor de textos, 
buscar la dirección correspondien- 
te y borrar el elemento. 


El mapa se desvela 

Un trigger es un disparador 
que lanza el cumplimiento de una 
o dos acciones estipuladas si se 
cumplen las condiciones exigidas 
por el mismo. En el número an- 
terior se describió el formato de 
los triggers así que, si añadimos 
un par de informaciones, no ten- 
dréis problemas en entender la si- 
guiente línea: 


showal=0,0,0,0,13,-1,1,0.-1.-1,16,-1.- 
1,-1,0,-1,-1,-1 


El primer parámetro está a O 
porque el trigger sólo va a activar- 
se una vez. En cuanto a los dos 
parámetros que indican las condi- 
ciones que deben cumplirse para 
activar el trigger, también están a 
0, lo que indica que sólo se preci- 
sa el cumplimiento de la primera 
condición. La condición emplea- 
da es la número 13; “tiempo de re- 
tardo”. Esta condición estipula 
que el trigger se activará cuando 
se haya cumplido el tiempo indi- 
cado por el segundo parámetro de 
la condición (cada unidad de di- 
cho parámetro equivale a unos 6 
segundos, así que 13,-1,2 repre- 
sentaría 12 segundos de retardo). 

La segunda condición está a O 
(osea, no hay segunda condición) 
y sus parámetros están desactiva- 


dos (-1). En cuanto a la primera 
acción (16.-1.-1,-1), el valor 16 
corresponde a la acción “Revelar 
todo el mapa”, lo cual es de gran 
utilidad para depurar el funciona- 
miento de los mapas. Normal- 
mente este trigger suele ser desac- 
tivado (poniendo un “” al 
principio de la línea), cuando el 
mapa se da por acabado. 


Las fábricas 
alemanas 

Las fábricas del bando alemán 
(aliado con el inglés y el español) 
construirán unidades constante 
mente a menos que destruyamos 


unidades constantemente a menos que 


destruyamos las centrales de energía 


É 


A SS 


ms . 


E 
E 7 


e 


las centrales de energía, de las 
cuales hay una junto a las mismas 
fábricas y tres al este de nuestro 
campamento inicial, El mecanis- 
mo que hace funcionar a dichas 
fábricas (o a otras cualesquiera) es 
simple: para producir se precisa 
un trigger que aluda a un 
“teamtype” o equipo. Los equipos 
se emplean básicamente para in- 
dicarle al programa qué unidades 
deben ser construidas y las órde- 
nes que deberán cumplir una vez 
creadas. Los equipos que actuarán 
en el mapa se describen en la sec- 
ción “TeamTypes”, destinándose 
una línea a cada equipo. Veamos 
el formato de estas líneas: 


nombre=pais, control,?.?, instancias, 
waypoint, trigger _a atar, 
contador_unidades, unidades, 
contador_órdenes, órdenes 


Al valor con el número del país 
al que pertenecen las unidades 
(ver lista) sigue una variable que 
controla la forma en que se crea el 
equipo y alguna otra cosa intere- 
sante, como el que las unidades 


' 


| 


eludan o 
no las zonas 
visibles del mapa 
(según si el valor es par 
o impar). En nuestro mapa el 
valor de esto siempre es O 

En cuanto al parámetro “instan- 
cias”, si su valores distinto a.0 in- 
dica el número máximo de “co- 
pias” simultáneas del equipo que 
puede haber en el mapa. Alcanza 
do este número no se fabricarán 
más unidades hasta que algunas 
sean destruidas, en cuyo caso la 
fábrica creará otras nuevas (si 
queda dinero). El siguiente pará 
metro determina el waypoint por 
donde aparecerá el equipo. Este 
campo se emplea para las unidades 
de refuerzo. que vienen del exterior 
del mapa y no cuestan dinero. El 
número de waypoint indicado de 
berá existir en la lista o habrá pro- 
blemas (si este campo no va a ser 
empleado lo dejaremos a -1). A 
continuación “trigger a_atar” se 
usa para enlazar un trigger con la 
destrucción del equipo (si uno de- 
sea que suceda algo cuando el 
equipo es atacado o destruido). 

Después viene un contador que 
indica el número de tipos de uni- 
dades diferentes que se especifi- 
can en el equipo y luego sigue la 
lista de tipos de unidades. con ca- 
da entrada separada por comas. 


PCmania 147 


escuela de batalla 


Una de las tácticas será atacar el ejército central de tanques enemigo 


con todos los efectivos que nos queden de ambos ejércitos, 


Cada entrada tiene el 
formato; “abreviatu- 
ra_de_la unidad: nú- 
mero_de unidades”. Y 
finalmente tenemos el 
contador de órdenes y 
la lista de órdenes para 
el equipo. Esta lista 
-que tiene el formato 
“nombre orden: pará- 
metro_para_ella”-— admite coman- 
dos como “atacar a nación” (0), 
“atacar waypoint” (D), “mover al 
waypoint" (3) o “mover a la direc- 
ción tal” (4), siendo los paráme 
tros respectivos el número de la 
nación, el número del waypoint y 
el valor de la dirección. El equipo 
que usan las fábricas alemanas es: 


0=35,0,7,0,0,-1,- 
1.2,7TNK:4,V2RL:2,2,5:4,0:2 


El valor -1 en “waypoint” indi- 
ca que los vehículos no son re- 
fuerzos, ya que no proceden de 
ningún waypoint (por tanto sal- 
drán de una o más fábricas, como 


es el caso). Las unidades creadas 


ño atacarán a ningún trigger en es- 
pecial y el equipo estará compues- 
lo por tanques medios y lanzaco 

hetes (nótese que el contador de 
tipos está a 2 y no a 6). Si no se 
tienen los edificios necesarios. la 
construcción fallará. Y si hay más 
unidades del mismo tipo esparci- 
das por el mapa, éstas pasarán a 
formar parte del equipo en cons- 
trucción, a efectos de órdenes, 
Además, el programa suele cons- 
truir unidades adicionales de ma- 
nera aleatoria. En cuanto a las ór- 
denes del “team” indicado, hay 
dos; en primer lugar las unidades 


aparecerá muy cerca de las centrales energéticas 
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del equipo esperarán (orden $, 
“Guardar el área”) durante unos 
24 segundos (para que la base no 
esté nunca vacía) y luego nos ata- 
carán (orden 0, “atacar al país). 
Ahora estudiemos el trigger que 
referencia a este teamtype: 


makel=2,5,0,0,13,-1.0,0.-1,-1,4.0.-1.- 
1,0,-1,-1,-1 


Como vemos, en el primer 
campo se especifica que el trigger 
se repetirá (mientras se cumpla la 
condición). El país es Alemania y 
la condición es un temporizador . 
La acción del trigger es la 4 
(“Crear equipo”) y el primer pará- 
metro indica el teamtype que va a 
ser fabricado. Sin embargo, esto 
noes todo. Para que la 
construcción comien- 
ce tendremos que in- 
cluir un trigger para 
inicializar la produc- 
ción. Este trigger es... 


prod5=0,3,0,0,13,-1,0,0,- 
1,-1,3,-1,-1,5,0,-1,-1,-1 


Aquí la acción activa- 
da es la 3 ("Comienzo 
de producción”) y ac- 
tiva la fabricación en el país indi- 
cado por el tercer parámetro de la 
acción (5=Alemania). Si este trig 
no existiera no habria fabricación 
(Nota: no es preciso atar el trig de 
producción del equipo a una fabri- 
ca determinada: las fábricas crea- 
rán los equipos referenciados por 
los trigs de producción). 


Refuerzos 
por tierra y aire 

Para ver cómo funciona este 
asunto hemos incluido dos refuer- 
zos en este mapa. En uno la na- 
ción Badguys (chicos malos), que 
está aliada con nosotros, deja caer 
tropas aerotransportadas sobre la 
zona este, donde se hallan tres 
centrales energéticas alemanas. 
En el otro, la nación española lan- 
zará un ataque terrestre sobre 


nuestro campamento. Veamos có- 
mo funciona esto: en primer lugar 
hay que crear un waypoint que 
nos servirá para indicar el punto 
por donde los refuerzos entrarán 
en el mapa. Este waypoint deberá 
situarse fuera del espacio de direc- 
ciones del mapa, en alguna de las 
casillas correspondientes a alguna 
de las columnas o filas inmediata- 
mente exteriores (podemos obtener 
fácilmente la dirección volviendo 
al mapeador y colocando un árbol 
en el borde del mapa. Luego. des- 
pués de grabar el mapa, editaremos 
el fichero mpr, leeremos la direc- 
ción del árbol en Terrain y le aña- 
diremos o restaremos 1 o 128 an- 
tes de asignar el valor logrado al 
nuevo waypoint). 

Examinemos el trigger que crea 
los refuerzos del enemigo: 


attal=0,3,0,0,13,-1,0,0,-1,-1,7,4.- 
1,4,0,-1,-1,-1 


Como vemos, la única diferen- 
cia con el trigger anterior de pro- 
ducción del equipo está en la ac- 
ción 7 (“Refuerzos”). El primer 
parámetro de esta acción alude al 
teamtype que será usado como re- 
fuerzo y el tercer parámetro se 
emplea ocasionalmente para indi- 
car el waypoint de destino. En 
cuanto a la línea de equipo refe- 
renciada, se trata de: 


423,0,7,004,22,E3:2,V2RL:1,1,1:1 


Como la acción del trigger no 
tenía repetición, esta línea nos di- 
ce que el refuerzo consistirá en un 
lanzacohetes apoyado por varios 
soldados. El equipo tiene la orden 
de atacar al waypoimt 1 (1:1) so- 
bre el cual está el hospital. 

En cuanto a los refuerzos aé- 
reos, el trigger requerido es simi- 
lar al anterior. Como queríamos 
lanzar una cantidad determinada 
de tropas en varias pasadas hemos 
empleado varias líneas de triggers 
para referenciar al mismo 
teamtype. El equipo aludido es: 


Recomendaciones 


ealmente, una vez que uno se acostumbra, la creación 

de mapas para «Red Alert» es más sencilla de lo que 
podría suponerse (teniendo en cuenta el sistema emplea- 
do). Únicamente habremos de tener a mano las listas con el 
número de cada país, las abreviaturas de unidades, etc., y 
habremos de tener cuidado con una serie de cosas: 


Y 


e ¡Ojo con la numeración de las unidades! Si repetimos los 
números de ordenación habrá unidades o estructuras que 
no aparecerán en el mapa. 


E 


e ¡Cuidado con la colocación de las estructuras! Tomad nota 
de que un tanque 3TNK viene a tener como una casilla de ta- 
maño. Tenedlo en cuenta a la hora de posicionar las estructu- 
ras de mayor tamaño. 


$ 


o Hay datos que se repiten en los trigs y teamtypes. Si estos 
datos no son consistentes puede suceder cualquier cosa. 


Y 


o Hay que tener presente que la creación de tigs y equipos 
viene a ser una tarea similar a la que supone programar. Esto 
quiere decir que pueden darse errores lógicos cuyo rastreo 
puede ser fastidioso. En este mapa, por ejemplo, se han da- 
do algunos casos que han estado a punto de deteriorar 
nuestra red neuronal. ¿Ejemplos? En los refuerzos, al princi- 
pio, se dejó alzado el flag de repetición, así que pronto la 
pantalla fue un maremagnum impresionante de tropas. Tam- 
bién se hicieron muchas pruebas intentando averiguar por 
qué los bombarderos tomaban un rumbo u otro. Y también 
para estudiar las diferencias que suponían los diversos com- 
portamientos iniciales de las unidades (probad a cambiar 
“Area Guard” por “Guard” o por “Hunt”). 


dE 


* Estudiad las grabaciones incluidas y probad a hacer cam- 
bios en el fichero ini. 


329,0,7,0,20,4,-22,E3:3,BADR:1,1,1:1 


Para indicar la carga del avión 
basta con incluir juntos al avión y 
a las unidades que transporta. El 
waypoint de partida usado está si- 
tuado en un punto al este del ma- 
pa, con lo cual el Badger aparece- 
rá muy cerca de las centrales 


energéticas. Pero, en realidad, el 
equipo no tiene órdenes de atacar 
las centrales. La orden impartida 
es atacar el waypoint de nuestro 
hospital. Esta orden no parece 
funcionar bien en este caso y tam- 
poco funcionará la orden “Ir al 
waypoint tal” o “Mover a la casi- 
lla tal”. Lo que ocurrirá en cambio 


La creación de trigs y equipos viene a ser una 


tarea similar a la que supone programar, es decir, o 


pueden presentarse errores lógicos 


será que el Badger lanzará sus pa- 
racaidistas sobre el enemigo más 
cercano a su punto de entrada en 
el mapa. Podemos demostrar esto 
con un detalle: el primer lanza- 
miento de paracaidistas se lanza 
sobre los refuerzos del enemigo, 
que entran en el mapa por el mis- 
mo sitio, algo antes que el avión. 
Luego, cuando el siguiente avión 
entra en el mapa, los refuerzos 
enemigos ya están más Jejos que 
las centrales energéticas, así que el 
siguiente lanzamiento se efectúa 
sobre los edificios alemanes. 
Estos refuerzos caerán de cabe- 
za sobre las defensas alemanas y 
no podremos controlarlos puesto 
que pertenecen a un país aliado . 
Un buen movimiento inicial con- 
siste en enviar dos lanzacohetes y 
algún tanque a esta zona para aca- 
bar lo que los refuerzos han empe- 
zado (conviene atajar el avance es- 
pañol hacia nuestra base y enviar 
tropas a la central de energía res- 
tante; si Alemania sigue fabrican- 
do unidades seremos aplastados). 


Las condiciones para 
la derrota y la victoria 
«Red Alert» admite una amplia 
gama de condiciones para indicar 
la derrota o la victoria. En “nieve” 
alcanzaremos la victoria cuando 
uno de los dos científicos suba «l 
helicóptero. La derrota se produ- 
cirá si muere alguno de estos civi- 
les. El trigger de la derrota será: 


lose=0.2,0,0,7,-1,-1,0,-1,-1,2,-1,-1,2,0,- 
L-1,-1 


La condición 7 corresponde a 
“Destruido por cualquiera”, que 
no requiere parámetros y signifi- 
ca lo que su nombre indica. La ac- 
ción 2 activa la secuencia de de- 
rrota para el país cuyo número se 


indica en el tercer parámetro, Para 
que este trigger se active tiene que 
atarse a alguna unidad o estructu- 
ra, en este caso 4 CHAN (el profe- 
sor). Veamos la definición de la 
unidad en la sección Infantry: 


U=USSR,CHAN,256,11326,0,None,0, 
lose 


El último parámetro del perso- 
naje es el nombre del trig. 

Ahora veamos cómo se estable- 
ce el triunfo. En primer lugar debe 
haber un helicóptero (TRAN) al 
que subir. Además. el helicóptero 
está definido como “badguy”, 
puesto que si fuera ruso podríamos 
controlarlo y la misión se limitaría 
a hacer que el transporte volara 
hasta la base para llevarse a los ci- 
viles. La condición requerida por 
el trigger es la 18 (“Evacuación de 
civiles”), que no requiere paráme- 
tros (todos a -1) y la acción dispa- 
rada es la 1 (“El ganador es...”), en 
la que el país ganador se indica en 
el tercer parámetro de la acción. 
Para que esto funcione pondremos 
a “yes” el campo “CivEvac”, en la 
sección Basic. o daremos el valor 


“yes” al campo Infiltrate, en la 
sección CHAN. Bl 


Fe de erratas 

En el CD-ROM de este mes. m 
cluimos el archivo LISTAS. TXT 
que debido 4 un error, no se m 
cluvó en el directorio correspon 


diente del pasado numero 57 
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Macromedia, un nombre conocido por todos, se ha 
asociado siempre con el sonido, la imagen, los gráficos y las 
creaciones multimedia. Sus productos permiten que la 
capacidad de expresión de grafistas, diseñadores y artistas 
de todo tipo se multiplique varias veces. ¿El secreto? Quizá 


sea su adoración por la imagen sobre todas las cosas. 
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Macromedia 


macromedid 


El Jorge Carbonell 


a compañía, como tal, 
' , ES formó en 1992 al 
fusionarse dos empre- 


sas ya muy conocidas de por sí: 
Authorware y  MacroMind* 
Paracomp. La unión prometía 
muy buenos resultados ya que 
ambas eran compañías punteras 
en sus respectivos campos. Una 
de las principales ideas inspirado- 
ras fue, y sigue siendo con el paso 
del tiempo, convenir los ordena- 
dores en el mejor método de co- 
municación y enseñanza. 

Toda su historia está llena de 
absorciones y compra de otras 
compañías. Por ejemplo, en 1995 
se hicieron con el control de 
«FreeHand», unos meses más tar- 


2. Gum io pa Et Pda 
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E 


shockwave download center 


Controls 
you aro on this page. 


4' pages 


El site de Macromedia 


es uno de los más 


completos y complejos 


que se pueden ver 


al navegar por Internet 


de hicieron lo mismo con «xRes», 
y antes de acabar el año consi- 
guieron engrosar sus filas con el 
programa «DECK IT», ideal para 
la producción y edición de soni- 
do profesional. Estos procesos 
consiguieron que el nivel de fac- 
turación de la empresa se multi- 
plicara varias veces, llegando a 
las más que aceptables cotas de 
hoy en día. Macromedia cuenta 
en la actualidad con más de 


FLASH 


FTE 


Shockwave ActiveX 


Shockwave Director and Flash ActiveX controts install whilo 


Alwe Sbocionseo has msabod, aremetad Shockwsew CONV e appodr 
below di etappesr esc the nstalenon, please consult os 


” te AUN ett and monos on this page work, lbn you are ready to check 


macromedia 


500.000 desarrolladores profe- 
sionales que utilizan sus produe- 
tos en sus creaciones y más de 
dos millones de usuarios no do- 
mésticos. La empresa cuenta con 
tan sólo 370 empleados, pero eso 
no impide que tenga “sucursa- 
les” en todo el mundo, 


Congruencia 
de ideas 

La página Web persigue las 
mismas ideas que la compañía: 
predominio del poder visual sobre 
todo lo demás. Es una política que 
les ha permitido convertirse en 
una empresa líder, capaz de atraer 
atoda la comunidad cada vez que 


AUTHORWARE 


_—— 


A 


WAVE ” 


O O EII 


BROWBERA SERVICES 


SBET-TOP BOXEB PUSH MEDIA 


El mitico plug-in Shockwave permite a Macromedia conseguir tanto los 
objetivos visuales como los comerciales. 


Macromedia Shockwave 


C 


ada vez son 
más abundan- 
tes las páginas crea- 
das con cualquiera 
de los plug-in de Ma- 
cromedia. Suelen ser 
páginas muy visto- 
sas, llenas de movi- 
miento y una gran in- 
teractividad con el 
usuario. Es conve- 
niente tener el plug-in 
preparado para que 
ninguna página que- 
de, por esta pequeña 
minucia, fuera del alcance de los navegadores. 

Shockwave y Shockwave Flash2 son las dos op- 
ciones disponibles. El primero es la versión es- 


Macromedia sigue una filosofía de 
impacto visual en sus páginas. 
Una política que en ningún 
momento hace sombra a los 
contenidos de sus programas e 
informaciones. 


presentan un nuevo producto o 
ponen a la venta una versión de 
uno existente. Para conseguir es- 
tos resultados visuales utilizan el 
mítico plug-in Shockwave (ver 
cuadro). Gracias a él se consiguen 
presentaciones llenas de movi- 
miento, botones que cambian de 
forma, cuadros y ventanas anima- 
das, módulos interactivos, Juegos 
on-line y todo tipo de interfaces 
dotados de movimiento. Los pro- 


E 


tándar, el segundo, como producto más limita- 
do, ocupa mucho menos espacio y su obten- 
ción es bastante más sencilla. El nuevo repro- 
ductor denominado Streaming Shockwave pone 
en marcha el sonido y las animaciones mientras 
la información se recibe del servidor, una mejora 
muy interesante para el navegador. 

Su utilización no comercial es totalmente gratuí- 
ta. Se pueden conseguir desde las propias pá- 
ginas de Macromedia o desde cualquiera de los 
innumerables sites que los utilizan. En este as- 
pecto, como en muchos otros, merece la pena 
ser un poco previsor y conseguir la versión del 
plug-in especial para el navegador aunque no 
vaya a utilizarse en breve. Son 1.000 Kb (en el 
peor de los casos) que en cualquier momento 
pueden ser imprescindibles. Una oferta nada 
despreciable para un aférimo de Macromedia. 


SPOTLIGHTS 


gramas más conocidos de la com- 
pañía, sobre los que se podrá obte- 
ner soporte. consultar la docu 
mentación para solucionar 
problemas o saber más de las últi- 
mas versiones aparecidas, son: 
«Director Multimedia Studio», 
«Freehand Graphics Studio», 
«Authorware Interactive Studio» 
y «Bakcstage Internet Studio». 

Si es la primera vez que se ac- 
cede a la página se recibirá una ad- 
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vertencia sobre la necesidad de 
cargar el plug-in para poder con- 
templar las funciones extendidas 
de Macromedia. La página Web 
detecta cuál es el navegador en uso 
y ofrece el archivo correspondien- 
te. En caso de tratarse de cualquie- 
ra de las últimas versiones de In- 
terner Explorer, el plug-in se 
entrega en forma de control Acti- 
veX; se instala de forma inmediata 
e independientemente al usuario. 


La fuerza 
de Shockzone 

Una vez completados estos trá- 
mites, se abre el acceso a toda la 
extensión Web de Macromedia. 
Tanto a las páginas normales co- 


Verisign Commarial Siero Pubitahara LA 


hd ra e merca 0 ms ¿a 


kwave 


macromedia 


Leoo srreniw » 
on AAA met 


AUTHONWARE 


with active x 


AUTHORWA 


ción de un lugar escogido por los 
regentes del site de Macromedia. 

Tampoco faltan las alabanzas 
de otras empresas que utilizan los 
plug-in en sus páginas. Comen- 
tan el incremento de las visitas. 
la mayor permanencia de los 
usuarios o hasta los mensajes po- 
sitivos recibidos de sus usuarios 
desde que están utilizando 
Shockwave. Se barajan cifras 
cercanas al 5% en incremento de 


La página Web de Macromedia persigue las 


mismas ideas que la compañía: predominio 


del poder visual sobre todo lo demás 


mo a las páginas “shocked”, espe- 
cialmente diseñadas para el plug 

im. Estas últimas forman lo que se 
ha llamado Shockzone, un espa- 
cio a caballo entre la demostra- 
ción comercial y el simple entre 

tenimiento. Desde estas curiosas 
páginas se podrá comprobar en vi- 
vo los resultados obtenidos por los 
profesionales que crean sus pági- 
nas para Shockwave; en “la mejor 
página del día” se ofrece la direc- 
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las visitas (aunque a veces llegan 
hasta el 300%) y un 50% más en 
el tiempo dedicado a navegar por 
las páginas del site. 


Juegos on-line 

No se puede cerrar el navegador 
sin antes dar un paseo por la pági- 
na de juegos on-line. En apenas 
300 kilobytes se almacena cual- 
quiera de estas curiosidades. El 
programa en cuestión, que no le- 


extensible do 


macromedia 


Shockwave 


hese Shockwave ActiveX controls are for use with Microsoft Internet 
xplorer onty Shockwave ActiveX controls use in other applications is 


DEN 


Las páginas denominadas 
Shockzone se convierten en un 
espacio a caballo entre la 
demostración comercial y el 
simple entretenimiento. 


xy 
RH 


— 


Uno de los ; ' 
programas de ga a la calidad de los juegos co- 
añia merciales. debe ser descargado 
comp: 
que se antes de empezar su ejecución, 
pueden El site de Macromedia es uno de 


encontrar en 
la página Web 
es el recien 


los más completos y complejos de 
la Red. Es un buen ejemplo para 


estrenado aquellos que quieran ver lo que 
«Authorware puede dar de sí una página Web 
Interactive cñbdal En b 

Studio» Además, toda la información sobre 


versión 4, una sus productos es vital para los que 
completa suite 


visual. 


posean cualquiera de sus progra- 
mas, o que planean adquirirlos. Bl 


¡tocho Easia: du ¡o Ana 
do de iaa de 


? 
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El predominio de la imagen sobre la palabra se hace patente al acceder 
a cualquier consulta en la página Web de la empresa. 


(2) bookmarks 


Modems 
del presente/futuro 


E Jorge Carbonell 


PE o mt taco 


Rockwell es una de las 
grandes competidoras 
del mercado. Su tecno- 
logía KS6flex posee acérrimos se- 
guidores, pero hasta que a media- 
dos del 98, según las estimaciones 
de los especialistas, no se resuelva 
el conflicto, los usuarios de este 


sistema deberían esperar a moder- 


nizar su modem. En las páginas 
Web de la compañia Rockwell se 
podrán conocer las características 
del los modems de la empresa, las 
normas que cumplen y los lugares 
donde comprarlos. 


CAT 


US Robotics es otro de los fa- 
bricantes en “litigio”. Ofrecen to- 
da una gama de productos compa- 
tibles con la tecnología X2, desde 
aparatos externos hasta tarjetas 
PEMCIA para portátiles. La in- 
formación accesible desde sus pá- 
ginas Web es menos abundante 
que en el caso de su competidor, 
pero suficiente para los usuarios 


A A —————— 
E LE DL » 


domésticos en busca de datos para 


decidirse en la compra de un mo 
dem. La sección de noticias sobre 
X2 mantendrá a los usuarios re- 
gistrados al día sobre todo lo rela- 
cionado con esta tecnología. 


CATA 


Este es uno de los servicios 
existentes en Internet encargados 
de proporcionar noticias sobre In 
formática. Todos aquellos que ten- 
gan una mínima relación con los 
modems, porque se vayan a com- 
prar uno o quieran saber algo más 
sobre ellos, deberán consultar la 
sección dedicada a estos periféri- 
cos. Será muy útil para los nave- 
gantes que no quieran perder 
tiempo accediendo a las páginas 
de cada compañía. 


Parecía que el mercado de los modems iba a 


permanecer estático durante un par de años 


más, pero la aparición de las tecnologías 56.600 


ha animado el sector. Varias compañías pelean 


para que su estándar se imponga a los demás, 


las restantes se conforman con aprovechar la 


subida y vender su propios productos. 


CAMI CAT 


Los modems de Diamond Mu- 
timedia, Supra, han conseguido 
una relativa fama en nuestro país. 


Han logrado alcanzar en ventas a 
grandes compañías del sector con 


una reputación consolidada. Por 
eso. su dirección en Internet es al- 
go que todos los usuarios deberían 
tener a mano: podrán saber más 
sobre los nuevos productos, los 
controladores más modernos o las 
actualizaciones disponibles. 


Zoom no ha querido perder el 
tren de la alta velocidad en la co 
municación por modem. Su nue- 
va gama de productos se ha visto 
reforzada por su modem 56.600, 
que da soporte a la misma tecno- 
logía incorporada en los aparatos 
de Rockwell. Desde sus páginas 
se podrá acceder al soporte técni- 
co de la compañía o a las ventajo- 


sas ofertas de ampliación/registro 
que aparecen con regularidad. Bl 
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simeno 2 


Ena pena 
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3 Incluye CD-ROM Demos N* 37: Incluye CD-ROM Demos N* 38: Incluye CD-ROM Demos + N939 - NUMERO EXTRA Incluye WO 40: Incluye CD-ROM Demos 
+ CD-ROM «Vuela Ciclista 95= + CD-ROM «Art Futura 95» CD-ROM «Basketmaníia» CD-ROM Demos + CD-ROM «iris + CD-ROM «Mundos Virtuales: 


pemamia pemania pomania 


Miriannan nono». 


EL SOFTWARE QUE HACE 


41- NUMERO EXTRA: Incluye N% 42: Incluye CD-ROM Demos N% 43: Incluye CD-ROM Java + CD- N* 44: Incluye CD-ROM Demos N" 45: Incluye CD-ROM Demos 
CD-ROM Demos + CD-ROM «Premios + CD-ROM «Imagina 96» ROM +«Aministia Internacional» + CD-ROM «Imagen Sintética» + CD-ROM «Gaudi 
Goya» + CD-ROM «Microsoft Games» 
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Si te perdiste algún número, ahora puedes pedírnoslo y te lo enviaremos rápidamente a tu casa. 


Simplemente llámanos a los teléfonos (91) 654 84 19 Ó (91) 65472 18 (de 9h. a 14.30h. y de 16h. a 18,30h.) o envianos la tarjeta respuesta, que no necesita sellos, por correu 
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¿6- Incluye N* 47: Incluye CD-ROM Demos + —N%48 Incluye CD-ROMDemos N? 49: Incluye CD-ROM Demos No 50 Ide CD-ROM Demos 
CD-ROM «Copa América Vela» + CD-ROM «Goya, Biblioteca Nal» + CD-ROM «Adena en Acción» + CD-ROM +»Art Futura 96» + CD-ROM «Héroes del Silencio: 
CD-ROM «Sonar 96» + CD-ROM «Telespacio» 


+ CD-ROM «Renault Clío» 
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1: Incluye CD-ROM Demos + N%52: Incluye CD-ROM Demos + 3: Incluye CD-ROM Demos + N? 54: Incluye CD-ROM Demos 
CD-ROM «Estaciones de Esquí España» CD-ROM +El Universo a tu alcance» CD-ROM +XI Ed. Premios Goya» CD-ROM «el mejor shareware» 
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CANTURA PILVIANA y 


El verano se nota cada vez más. Al 
calor sofocante que tenemos en 


algunas poblaciones de España 


DIAN MO BAVARQUIO 
Permarebin sra mu diaz ros 
sasarsaguata. Las bars de da 
andeca das forman el pubia 
ed garon y ed obra 


después de un mes de julio 


Soccer Manager 


164 Tres el juego de 
acción, la compañia 
EA Sports se ha dec; 
dido a realizar un 
manager de hútbol con 
aguas de las mejores 
Sgas del continente 


Previews 


Banzai Bug 


GT Racing 97 


Speedster 


Extension 2 


Q.A.D. 


No Respect 


Imperium Galactica 


o) 


Dr. 4 


168 La estrategia 
espacial vuelve por sus 
fueros con un intere: 
sante programa que 
reune las caracterist 
cas de varios clásicos 
del género 


180 Completa obre 
realizada por la prest 
gloss agencia EFE, en 
el que se recoge toda 
la vda de España 
durante el pasado año 
al completo 


Bust a Move 2 


Print Artist 4.0 


Patrulla X 


Velázquez 


bastante extraño, hay que unir la 


baja producción de títulos por parte de las empresas 


dedicadas al tema. Sin embargo, tenemos la suerte de 


contar con los últimos apuntes de un año que está 


siendo muy interesante, y del que todavía nos 


quedan por ver algunas sorpresas. Este mes contamos 


con cuatro estrellas de lujo. Por un lado, un 


La Princesa y el Cangrejo 


NumEruditos 


Turismo Rural 


182 Tras la película 
que se puede disfrutar 
desde hace tiempo en 
video, el juego nos 
propone seguir los 
pasos de Hawkins y 
encontrar el tesoro. 


184 Para los amantes 


de la naturaleza 
rada mejor que esta 


CD-ROM pera descu- 


brir lo que Madrid 
esconde en algunos 
de sus pueblos 


simulador de Interactive Magic que 
revoluciona el género con sus 
paisajes realizados en base a 
fotografías tomadas desde satélite. 
Por otro, el segundo programa 
interactivo de Peter Gabriel, que 
nos devuelve a un mundo mágico 
y extraño. También disponemos de 
una obra multimedia relativa a los 
dinosaurios que ahora están de 
moda gracias al director de cine 
Spielberg, y por último, un 
examen a fondo del simulador de 
helicópteros más completo 
realizado hasta la fecha. En 
definitiva, un mes pobre en cuanto 


a cantidad, aunque rico en calidad. 


(9 previews 


Blade Runner 


Regreso al futuro 


10) no de los proyectos 


los últimos años es este programa 


más esperados del soft- 
ware internacional en 


que aparecerá en el mercado a fi- 
nales del presente año, coincidien 
do con el decimoquinto aniversa- 
rio de la película. Una película 
que ha servido como base para la 
realización de un juego que tiene 
un aspecto sensacional. 

Y es que en Westwood no han 
escatimado esfuerzos de cualquier 
tipo para realizar el programa. 
Desde hace poco más dedos años 


La escena en el 
restaurante chino 
ha sido recreada a 
la perfección en el 
juego, que verá la 
luz a finales del 
presente año. 
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WESTWOOD | 
Aventura 


las personas encargadas del mis- 
mo han estado trabajando duro 
para lograr una ambientación en 
el juego igual a la de la película. 
Tenebroso, futurista, con un toque 
oriental, son sólo algunas de las 
cualidades de los gráficos que da- 
rán vida al juego. Todo se está di- 
señando de manera que podamos 
encontrar secuencias de la pelícu- 
la perfectamente recreadas en el 


ordenador con objetos 3D. 


Interactive Magic ha puesto al dia uno de sus 
programas de estrategia más importantes 
Ambientado en el mundo empresarial, en esta 
edición renovada se incluirán gráficos en SVGA, 
así como nuevos bienes para adquinr, 
adaptándose a los nuevos tiempos, como lo 
demuestran los DVD o los Intemet-TV. Y todo 
dirigido para ser un gran hombre de negocios, a 
base de tomar decisiones de todo tipo 


Por lo demás, podemos adelan- 
taros algunos datos del programa. 
Como por ejemplo, que el progra- 
ma será una aventura 3D en tiem- 
po real, en la que podremos dispo- 
ner de libertad de acciones hasta 
cierto punto, y en el que se seguirá 
el argumento de la película. Reta- 
cionado con este punto, reseñar 
también que habrá un argumento 
alternativo en el que nos pondre- 
mos del lado de los replicantes, en 
busca de las configuraciones de 


DNA de la Tyrell Corporation pa- 
ra prolongar su vida. Y que todo 
ello ocupará la cifra de cuatro CD- 
ROM, aunque puede haber varia- 
ciones, puesto que todavía quedan 
algunos meses para que podamos 
disfrutar de esta obra de arte, y 
además, en perfecto castellano. Bl 


Manx TT 


Estarnos ante la conversión directa de la 
recreativa de Sega del mismo nombre, este 
programa presentará a tenor de las imágenes 
vistas hasta el momento, una calidad grafica 
asombrosa. Sin embargo, todavía no se sabe 
nada acerca de otros aspectos importantes del 
programa, como los modos de juego o las 
posibilidades de multijugador, cuestiones de 
importancia para el usuario de PC 


F-1 Racing | 
Simulation 


Una nueva temporada 


a temporada de Fórmu- 
L la | está en su momen- 

to más importante, con 
Schumacher y Villenueve luchan- 
do codo con codo por alcanzar el 
título de campeón del mundo. Y si 
bien hace escasos meses teníamos 
la oportunidad de vivir fa emoción 
de este deporte de la mano de 
Psygnosis. en breve. probable- 
mente a finales de septiembre, po- 
dremos volver a contar con un 
programa, esta vez de la mano de 
Ubi Soft, que nos acercará la pa- 
sión por la velocidad. 

El programa se ha hecho con la 
licencia de la FIA (Federación In- 
ternacional de Automovilismo), y 
contará entre sus características 
más destacables con 22 coches, 16 
circuitos y todos los pilotos de los 
equipos oficiales de la pasada 
temporada. Seguimos sin poder 
contar con los datos actuales, sin 
saber la razón de esta deficiencia 
que tán poco nos agrada a los afi- 
cionados a este deporte. Sin em- 
bargo. esta falta de realismo en los 


Pandemonium 


De la mano de Crystal Dynamics, podremos 


UBI SOFT 
Simulador 


Para la realización del 
programa se ha recurrido 
a la ayuda de Renault, 
con el ingeniero 
Christian Blum a la 
cabeza de los diseñadores 


nombres quedará solucionada con 
una puesta en escena sensacional. 
Para ello, se ha recurrido a la ayu- 
da de Renault, líder en el mundial 
los últimos años. cuyos ingenieros 
han provisto a Ubi Soft de infor- 
mación confidencial para lograr el 
mayor realismo posible. Al frente 
de estos ingenieros ha estado 
Christian Blum, encargado de 
asistir a los diseñadores en temas 
como la telemetría (grabación de 
los datos del coche en carrera para 
mejorar el rendimiento), y que 
junto a gente de Michelin están lo- 
grando un programa espectacular 


disfrutar dentro de poco tiempo de un arcade que 


ya apareciera hace tiempo para la consola de 


Sony. El juego, del que hemos tenido la 


oportunidad de ver algunos niveles, sera en calidad 
miar a su homónimo de PSX. disponiendo como 
ina opcion más la posibilidad de utilizar una tarjeta 


aceleradora 3D, con lo que ganará bastante en el 


del aspecto gráfico 


en todos los sentidos, hasta el pun- 
to de que el piloto Jean Christophe 
Boullion juzgará el resultado. rea- 
lizando unas pruebas para com- 
probar que es lo más real posible. 
Otras características pasarán 
por la existencia de dos modos de 
juego (uno tipo arcade y otro si- 
mulación), siete tipos diferentes de 


competiciones (desde entrena- 
mientos hasta carrera contra el re 
loj), tres niveles de dificultad o 
cuatro vistas diferentes. Y un má- 
ximo de ocho personas disfrutan- 
do del programa a través de Inter- 
net. Sin embargo, para disfrutar al 
100 % del programa será necesario 
disponer de un Pentium rápido y 
una tarjeta aceleradora 
3D, dotada con el chip 
3DFX o el Power VR. 1 


En la imagen podéis ver 
el trabajo que se lleva a 
cabo a la hora de llevar 
al ordenador un 
circuito, en este caso, el 
de Magny Cours. 


Cavedog, el grupo de programación de Ron Gilbert 
(creador de juegos clasicos como «Maniac Mansion 
o «Monkey Island»), es el responsable de traemos en 
breve un nuevo programa de estrategia en tempo 
real. En él, encontraremos un mapeado cuidado hesta 
el más minimo detalle, con importantes novedades 
como la inclusión de alturas reales, más de 150 
unidades diferentes, y la posibilidad de jugar contra 
diecsséis personas a la vez 
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previews 


El relevo 


os trekkies están de en- 


L 


tiempo podrán disfrutar con la 


horabuena, puesto que 
dentro de muy poco 


aventura gráfica realizada a partir 
de la penúltima película realizada 
en torno a estor personajes. 
«Generations» será un programa 
en el que se seguirá fielmente el 
argumento del film, lo cual unido 
con el hecho de que contará con 
una serie de animaciones tomadas 
directamente de la película, hará 
que nos sintamos realmente en la 
piel de Picard y compañía. 


Rebel Moon Rising 


grada ma 1 ree 
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A 


_ MICROPROSE | 
Aventura Gráfica 


«Generations» supone el relevo 
en una de las sagas más famosas 
de todos los tiempos. Era el mo- 
mento de que Kirk y compañía 
dejasen el puesto a nuevos perso- 
najes, sacados de la serie de tele- 
visión que había aparecido hace 
unos años. De modo que al igual 
que ocurriera con la serie, en la sa- 
ga de películas se tenía que ceder 
el testigo. Y en «Generations» ha- 
cía su último papel Kirk, para de- 


D similar a «Doom 


ordenade 


tra v 


en el modo multijug 


diseñade 


Durante el juego 
podremos disfrutar 
de secuencias de la 
película, lo que 
supondrá un 
aliciente para los 
numerosos trekkies. 


jar a Picard la labor del Enterprise 


de explorar nuevos mundos. 

El juego seguirá el argumento 
de la película, en el que tenemos 
que rescatar a un científico de un 


observatorio, que cu- 


riosamente rescalara 
Kirk años antes, mu- 
riendo en la acción. 
Este personaje será la 
clave de los hechos 
que se suceden posteriormente, en 
los que una fuerza misteriosa lla- 
mada Nexus que pasa cada 39 
años cobran el principal protago- 
nismo. El juego permitirá contro- 
lar Jas acciones de la tripulación, 
manejar la nave U.S.S, Enterprise 
NCC-1701-D contra los klingons 
y los romulanos, así como disfru- 
tar de las voces de los propios ac- 
tores protagonistas, que para 
nuestro país se están doblando 
con los mejores medios. 


6881 Hunter Killer 


uswamente 


En esta fra 


nuevo pr 


trabajand 


s a un nuevo 


ar el hecho de que saldrá 


dominante en h 


o de las unidades de entren 


la armada amencana, para otorgar al prod 


ble ) tónica 
gramas de Jane's 


Pete Sampras 


Tennis 97 


El amo de la pista 


l indiscutible número 

uno de las pistas de la 

ATP sirve de protago- 
nista una vez más a un juego de 
tenis de Codemasters, aunque 
bien es cierto que en el campo del 
PC. este es el primer programa 
que aparece con este nombre. Un 
debut que parece que va a ser pro- 
metedor en todos los aspectos, 
desde los gráficos hasta la jugabi- 
lidad, ya que se está trabajando du- 
to en todos y cada uno de los com- 
ponentes del juego, para ofrecer lo 
mejor al usuario, ávido de simula- 
dores de tenis para PC, puesto que 
hacía años (realmente, desde la 
aparición de «Pro Tennis Tour 2» 
de Blue Byte) que no disfrutába- 
mos de un juego de este tipo. 

El programa está siendo reali- 
zado en un entorno completamen- 
teen 3D, como es la tónica habi- 
tual en los últimos meses. Esto 
significa que los jugadores no son 
meros bitmaps, que al cambiar de 
posición o rotar la cámara alrede- 
dor de ellos se giran para mirar 


Red Baron II 


Dynamix, compañia dentro del grupo Sierra, está 
realizando un simulador de vuelo en el que se están 
cuidando hasta el último detalle los aspectos relacionados 
con la creación de los aviones. Incluso será posible 
decorar por nuestra cuenta estos aparatos, gracias a un 
potente editor incluido en el juego. También se está 
trabajando bastante duro en la creación de los escenarios, 
que además de ser buenos, estarán acorde con la época 


enla que se ambienta el programa 


siempre de frente al punto de vis- 
ta, como ocurría en los primeros 
programas 3D, como «Doom». 
Además, no sólo los jugadores es- 
tán en tres dimensiones. También 
las pistas están realizadas de esta 
forma, y podremos elegir la cáma- 
ra desde la que deseamos contem- 
plar el partido. Por el momento. se 
prometen cerca de media docena 
de vistas diferentes, incluyendo 
alguna que represente lo que ve el 
jugador, desde la misma altura y 
con los movimientos de la cabeza 
perfectamente simulados. 


CODEMASTERS 


Deportivo 


Por el momento se 


prometen cerca de media 
docena de vistas 
diferentes, incluyendo 
una que represente la 
perspectiva del jugador 


Shadows of the Empire __ 


Inicialmente realizado para la consola 
Nintendo 64, este juego nos llegará a finales 
de año al PC, gracias al empleo de las 
capacidades que ofrecen las tarjetas 
aceleradoras 3D. Emmentemente un arcade, el 
juego nos propone disfrutar de una aventura 
épica a caballo de «El Imperio Contraataca» y 
»El Retomo del Jedi», en busca de una pista 


que nos de con el paradero de Han Solo 


El realismo del 
que se está 
dotando al 
programa nos 
permitirá 
disfrutar de 
auténticos 
partidos de 
tenis sin 
movernos de 
casa. 


De modo que tendremos un 
programa completo en todos los 
sentidos. Sin embargo. nos queda- 
mos con las ganas de saber si el 
juego tendrá alguna opción para 
disputar una serie de torneos co- 
mo ocurre en la realidad, tal y 
como ya ocurría en el añorado 
«Pro Tennis Tour 2», programa en 
el que podíamos elegir el calenda- 
rio al completo, y disputarlo según 
nuestros gustos. Lo que sí está cla 
ro es que el objetivo final es acabar 
con el reinado de Pete Sampras. 
para lo cual tendremos que practi- 
car mucho y tener la suerte que 
acompaña a todo campeón. Bl 
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1P-22 Raptor 
a Realidad cercana 


Espacio en disco 
120 Megas 
cpu 
Pentium 90 (Pentium 200 rec.) 
Tarjeta gráfica 
SVGA PCI (2 Megas rec) 
Tarjeta de sonido 
Sound Blaster y compatibles 
Sistema Operativo 
Windows 95 
Multijugador 
Red IPX, Modem, Sere, TCP/IP 


e 38 


INTERACTIVE 


MAGIC 
Simulador 


Í 


Los simuladores de aviones se están poniendo de moda. Gracias al empleo de Jaime Bono 


nuevas técnicas de programación y nuevos ordenadores, cada vez más rápidos, es esumir en pocas líneas 


lo que ofrece este pro- 


posible conseguir programas increíbles a todos los niveles. Este es el caso de este grama es una labor un 
tanto complicada. En cualquier 
. programa de Interactive Magic, que lleva el realismo a límites insospechados. caso, en breve podréis disfrutar de 


un examen más a fondo de este 
programa, de un realismo bastan 

te superior a lo que estamos acos- 
tumbrados, al menos en su pane 
gráfica. Para empezar, habría que 
decir que el programa cuenta con 
las típicas misiones de todos los 
programas, salvo que con una pe- 
queña diferencia. Y es que es bas- 
tante difícil que nos toque partici- 
par en dos misiones iguales, pues 


Un hecho queda constatado en estas imágenes, y no es otro que Ja calidad gráfica del programa dispone de un sistema dinámico 
está notablemente por encima de cualquier otro programa aparecido hasta la fecha. de generación de campañas y mi- 
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El programa cuenta con la 
posibilidad de utilizar el 
ratón con el objeto de 
usar los diferentes 
controles de la cabina, 
aumentando la sensación 
de realismo 


siones, con el que no nos aparece- 
rán los mismos enemigos en los 
mismos sitios y a la misma hora, 
algo que por desgracia ocurre en 
muchos programas, y que lleva al 
aburrimiento una vez que se han 
disputado las misiones un par de 
veces. Junto a ello, el programa 
permite disponer de un control to- 
tal sobre el avión, hasta el punto de 
que con la ayuda del ratón podre- 
mos pulsar diversos interruptores 
en la cabina del piloto, cada uno 
con su función específica. También 
es destacable el hecho de que dis- 
pone de diversos niveles de difícul- 
tad, así que tanto novatos como ex- 
pertos puedan sacarle el máximo 
partido según sus posibilidades. 


Cada una de las 
misiones que 
disfrutemos en el 
juego será diferente a 
cualquier otra gracias 
al sistema de 
generación alatorio. 


La complejidad de control del aparato es tal, que la práctica 
totalidad de las teclas tienen asociada alguna función. 


Nuestra opinión 

A lo largo de los últimos años 
hemos tenido la oportunidad de 
probar gran cantidad de simulado- 
res de vuelo. De este modo hemos 
podido comprobar cómo el aspec- 
to gráfico es probablemente en el 
que mayores avances se han lo- 
grado. Atrás han quedado ya los 
vectores puros y duros del Spec- 
trum y los rellenos de colores o al- 
go similar a una textura de los pri- 
meros PC. Ahora lo que se 
impone son escenarios digitaliza- 


dos. lo más parecidos 
a la realidad posibles. 
Y es lo que han conse- 


guido con  «iF-22 


| Locheed-Martin F-22 se puede 

considerar como el caza aire-aire 
de las Fuerzas Aéreas norteamerica- 
nas del próximo primer cuarto de si- 
glo. El avión aúna en un solo aparato 
las mejores caracteristicas de dos 
grandes de la aviación como son el 
F-15 Strike Eagle y el F-117A, como 
por ejemplo la excelente tecnología 
antiradar de este último. En cualquier 
caso, desde septiembre de 1990, fe- 
cha en la que se probó el primer apa- 
rato hasta mayo del presente año, 
cuando se ha realizado el primer vuelo 
programado, muchas cosas han su- 
cedido, incluyendo un desembolso de 
once billones de dólares para fabricar 
nueve aviones totalmente operativos 
y otros dos de pruebas en tierra. Un 
aparato que se espera que para el 
año 2012 disponga de 442 unidades, 
y que ya en el año 2004 sea el que dis- 
ponga de superioridad aérea. No es 
para menos, pues sus caracteristicas 
cantan por sí solas: capacidad antira- 
dar sin precedentes, gran agilidad me- 
diante el empuje vectorial o velocida- 
des supercrucero de hasta 1.6 Mach. 
En definitiva, todo un señor aparato, 
que se encuentra fielmente reprodu- 
cido en este programa de la conocida 
compañía Interactive Magic. 


Raptor». En las imá- 
genes podéis compro- 
bar cómo son los escenarios en los 
que nos vamos a enfrentar a diver 
sos enemigos. Si no fuera porque 
sabemos que estamos contem- 
plando pantallas de un juego de 
PC, podríamos decir que se tratan 
de fotos reales. Y es que la calidad 
lograda en este terreno es tan no- 
toria gracias al empleo de imáge- 
nes tomadas por satélite. datos de 
elevación reales y un tratamiento 
de ambos por parte de los expertos 
de Magic Labs, con una técnica 
llamada DEMON-1. 

Además, a ello hay que añadir 
la complejidad del programa en lo 
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que a control se refiere. Se trata 
realmente de todo un señor simu- 
lador. y no un juego con el que el 
primero que se ponga delante pue- 
de practicar. a no ser que sea un 
piloto profesional. Para que os po- 
dáls hacer una idea. prácticamente 
la totalidad del teclado se utiliza 
para diferentes acciones, así como 
el ratón, con el que podemos pul- 
sar diferentes botones de la cabina 
del piloto, como ocurre en la reali- 
dad. Una realidad que cada vez 
parece estar más cerca de todos 
nosotros gracias a la realización 
de programas como éste. Ml 
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RAM 
8 Megas (16 Megas rec.) 
Espacio en disco 
7 Megas (32 Megas rec.) 
cru 
Pentium 100 (Pentiurn 166 rec) 
Tarjeta gráfica 
SVGA PCI (3DFX rec) 
Tarjeta de sonido 
Sound Blaster y compatibles 
Sistema Operativo 
Windows 95 


VALORACIÓN 


GROLIER 
INTERACTIVE 
Arcade 


Diversos tipos de insectos son 
los protagonistas totales del 
primer arcade de Grolier. 
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ESPECIFICACIONES TÉCNICAS 


Banzai Bug 


La era de los insectos 


Jaime Bono 


uego curioso este de 
Grolier, el primero que 
sale a la venta de esta 
compañía, tradicionalmente dedi- 
cada a la realización de programas 
multimedia, entre los que cuenta 
con una enciclopedia de gran fama 
en los Estados Unidos, y el progra- 
ma sobre la vida y obra de Picasso, 
que se presentaba hace pocos me- 
ses. Sin embargo, sabemos que no 
es el único programa de entreteni- 
miento, aunque sí el primero. 
«Banzai Bug» es un arcade rea- 
lizado en tres dimensiones, en el 
que tenemos la oportunidad de 
controlar los destinos de un bichi- 
to de nombre Banzai, el cual, por 
los avatares del destino, termina 
en la casa de un exterminador tras 
dar un bonito paseo por el campo. 


Lógicamente, una casa como esta 
no parece el lugar más indicado 
para vivir, con lo que tendrá que 
sobrevivir a una complicada aven- 
tura para volver a vivir tranquila- 
mente en el campo. Durante nues- 
tro Camino encontraremos 
numerosos obstáculos, algunos de 
los cuales tendremos que esqui- 
var, y a otros eliminar para que 
nos dejen tranquilos. Por ejemplo, 
los humanos que habitan la casa 
intentarán matarnos con insectici- 
das, pero podremos molestarles lo 
suficiente para que salgan corrien- 
do y nos dejen tranquilos. 

El programa nos permite con- 
trolar a Banzai con total libertad 
de movimientos, gracias a la realt- 
zación de un entomo 3D franca- 
mente bueno. especialmente en el 
caso de disponer de una tarjeta 
aceleradora 3D, con la que ade- 


más obtenemos una serie de tex- 
turas de calidad. que ayudan a 


completar un juego muy vistoso 
en lo que a gráficos se refiere. El 
control sobre Banzai es un poco 
complejo, aunque si habéis tenido 
la oportunidad de jugar a «Des- 
cent» es posible que no os cueste 
mucho coger el truco al invento, y 
podáis surcar los aires de la casa 
del exterminador sin complicacio- 
nes. En cualquier caso, el primer 
nivel es bastante sencillo, y nos 
servirá para hacernos con los con- 
troles de este insecto. Ml 
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Ventajas... 


o Único Pago en la vida 

e Sin ENOlas mensuales Y, 

e Sin fiotaS anuales 

e Tiempa de canexión ilimitado 

e Buzón de corféeú ¡limitado 

e 1 MB gratis de Páginas Personales 

e Posibilidad acceso RDS)! 

e Calidad acceso asegurada 

e Descuento en nuestro Mercado Virtual 


Tu pagarás*MMY 1997 1998 
C MESS 0 ptas 
C MEE U ptas 


... Y así para siempre 


abónate a este servicio 

por sólo 19.999 ptas, IVA incluido. 
( Pago único de por vida) 
Para conseguir esta promoción, 
llama al: 


| Infovía 


http://www.oninet.es email: infoQoninet.es 


_ AAA 


(0 pantalla abierta 


_ FIFA Soccer Manager 


ESPECIFICACIONES TÉCNICAS 


E | Madera de campeón 


Espacio en disco 
1 BD Megas (150 Megas rec) ciaaiforatunao 
cpu 
1 Pentium 60 (Pentium 150 rec) 
Tarjeta gráfica 
ñ SVGA PO! 
Tarjeta de sonido 
1 SoundBlaster y compatibles 
Sistema Operativo 
e] Windows 95 
A 34) 
EA SPORTS 
Deportivo 


FEA Sports no se rinde nunca. Siempre está realizando 
algún programa que nos permita disfrutar de 
algunos minutos delante del ordenador, practicando 
nuestro deporte favorito. En esta ocasión le ha 
llegado el turno al fútbol, aunque de una forma un 
tanto diferente a como nos tenía acostumbrada la 


compañía canadiense hasta el momento. 
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imorrme del part da 


Óscar Santos 


] nuevo programa, «FI- 
FA Soccer Manager», 
es un juego que no tie- 
ne nada que ver con los anteriores 
«FIFA», que han deslumbrado al 
mundo por su calidad gráfica y de 
animaciones, principalmente. 
Cierto es que toma su nombre del 
mundo del fútbol, pero en esta 
ocasión no se trata de jugar a unos 
cuantos partidos de fútbol y ya es- 
tá. Las responsabilidades han au- 
mentado, y ahora tenemos que 


sentarnos en el banquillo a dirigir 
a los deportistas con la estrategia, 
y claro está, la suerte. 


Todas las decisiones 
Al comenzar el programa, la 
primera decisión que tenemos en 
nuestra mano es la de elegir el 
país en el que vamos a trabajar 
duro. Hay cinco naciones, con sus 
correspondientes ligas: Inglaterra, 
Alemania, Francia. Italia y Esco- 
cia. Aquí tenemos que mencionar 
que no nos ha gustado el hecho de 
que la liga más poderosa del mun- 


clasificaciona» 


souiente 


Cada jugador dispone de 
un total de 29 
habilidades diferentes 
mejorables a través del 
entrenamiento, entre las 
que encontramos el pase 
o los remates de cabeza 


Las primeras elecciones comienzan con la 
selección del equipo con el que pretendemos 
ganar todo en los campeonatos europeos. 


do al menos sobre el papel, es de- 
cir, la española, no se encuentre 
representada en el juego, y tenga- 
mos que conformarnos con otras 
igualmente buenas, si exceptua- 
mos la escocesa. En todas están 
presentes las dos primeras divisio- 
nes, salvo en la inglesa, que cuen- 
ta con cuatro. Una vez selecciona- 
do el país, tendremos que elegir el 
equipo que vamos a dirigir. 

A partir de este momento todas 
las decisiones dependen de noso- 
tros, y por lo tanto, el éxito o el 
fracaso del mismo será culpa 
nuestra. Todo, desde el tipo de en- 


trenamiento que van a tener los ju- 
gadores cada uno de los días de la 
semana, hasta la última táctica de 
equipo están bajo nuestro control. 
De modo que seleccionar a los 


hombres más completos y asig- 
narles las tareas apropiadas en 
función de la calidad o el estilo 


El dinero 
es uno de 
los temas 
más 
difíciles de 
controlar, 
pues hay 
que utilizar 
un gran 
número de 
variables. 


del rival será tema fundamental 
para obtener buenos resultados. Y 


es que en el programa «FIFA 
Soccer Manager» todo influye, 
hasta el punto de que cada juga- 
dor (y hay más de 7500) dispone 
de un total de 29 habilidades dife- 
rentes, entre las que se incluyen 
por ejemplo pases y remates de 
cabeza. Habilidades que se pue- 
den variar mediante el entrena- 
miento. que nos permite asignar a 
cada jugador de forma individua- 
lizada una tarea para cada día de 
la semana, de entre las cerca de 
veinte que se incluyen. 


Cada uno de los 
jugadores 
posee un gran 
número de 
cualidades, que 
hay que analizar 
a fondo para 
sacar el máximo 
rendimiento de 
cada futbolista. 


Un gran fichaje 

Otras características de interés 
para el usuario son por ejemplo, la 
posibilidad de contratar y despe- 
dir jugadores con libertad. Para 
solventar en parte este problema, 
el juego viene dotado con un sis- 
tema de búsquedas de jugadores, 
provisto de seis filtros diferentes 
para disponer de un listado a nues- 
tra medida. Así, podemos decidir 
en qué posición juega, su valor 
económico, la edad, la nacionali- 
dad o sus estadísticas, Por último, 
también será necesario realizar 
modificaciones sobre el estadio, 
para hacerlo más grande y mejor, 
y así obtener beneficios. 

De modo que tenemos en 
«FIFA Soccer Manager» un gran 
programa al que únicamente se le 
pueden achacar dos defectos. El 
primero. ya mencionado anterior- 
mente, es que no dispone de los 
equipos de la liga española. Y el 
segundo, es que el desarrollo del 
partido se realiza en un terreno de 
juego que recuerda mucho al pri- 
mer juego de fútbol «FIFA 
Soccer», es decir, una perspectiva 
tridimensional isométrica, con los 
jugadores siendo unos muñecos 
bastante simples. Un pequeño de- 
talle. pero que creemos podía ha- 
berse solventado con la inclusión, 
si no de la última versión del si- 
mulador de fútbol, sí por lo menos 
la anterior, que probablemente ya 
no se venda, y por lo tanto puede 
ser empleada para mejorar un as- 
pecto bastante flojo. H 
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ESPECIFICACIONES TECNICAS 


RAM 
16 Meoes (32 Mecas rec.) 
Espacio en disco 
10 Mepae 
cPu 
486/1001 Pentiurr 166 rec) 
Tarjeta gráfica 
SVGA PC! 

Tarjeta de sonido 
Sound Blaster y comoatibles 
Sisterna Operativo 
MS-DOS 5 0 (Windows 95 rec) 
Multijugador 
Dos en e' mismo ordenador 
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BLUE SPHERE/ 
OCEAN 
Deportivo 


Los juegos simples de coches no se prodigan 
mucho en los últimos meses. Al reciente 
«Formula 1» de Psygonsis se le ha añadido 


hace poco «Speedster», aunque no sea un 


GT Racing 97 


Velocidad Internacional 


TOTALST 


MTS 


juego de carreras como los de antaño, y 


ahora este «GT Racing 97» de Ocean, más 
parecido a aquella maravilla para su tiempo 
que era «Lotus» de Gremlin, con el que 


sentiremos la pasión por la velocidad. 


166 Plmanta 


E Óscar Santos 


| programa. creado por 
Blue Sphere y Ocean, 
nos propone participar 
en una carrera cuya característica 
principal es la emoción y el lujo, 
gracias a la participación de diez 
de los deportivos más lujosos del 
mundo, a lo largo de ocho países 
diferentes. En cada uno de estos 
países encontraremos dos Circui- 
tos, de los que el primero está dis- 
ponible en todo momento para 
correr, mientras que el segundo 
está reservado a los más grandes 
del manejo del volante. Antes de 
comenzar la carrera tendremos 


0003570 


02405 


que seleccionar las opciones opor- 
tunas en lo que a tipo de control, 
gráficos y coche se refiere, de mo- 
do que tengamos todo dispuesto 
para afrontar con éxito la carrera, 

Una vez en ella, empezamos en 
el último puesto de todos, el déci- 
mo, y tenemos que llegar a la me- 
ta antes que el resto. La carrera 
tiene un circuito lineal, esto es, 
comienza en un punto y termina 
en otro. Esto supone muchas ven- 
tajas, como por ejemplo la dificul- 
tad de aprendernos el recorrido. O 
también el hecho de que una vez 
en primera posición no tendremos 
el problema de adelantar a los do- 
blados, aunque sí seguiremos te- 
niendo la necesidad de adelantar 


q 
0/10 


a otros vehículos que circulan por 
las carreteras. Una vez concluida 
la carrera, podremos arreglar los 
desperfectos de nuestro coche en 
tres aspectos concretos: neumáti- 
cos, chasis y motor, a los que tam- 
bién reforzaremos con mejoras 


que adquiriremos en la tienda. Ml 
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Desde el Interior del 
vehiculo podemos 
contemplar de forma 
más realista el trazado 
que nos espera más 
adelante, 


Los circuitos en 
algunos casos son 
bastante complejos, 
incluyendo zonas en 
las que no hay salida 
y tenemos que dar 
media vuelta. 


En el juego 
tenemos que 
competir en 

diferentes 

carreras, 
poniéndonos a 
los mandos de 
diez grandes 
deportivos en 
ocho paises 
diferentes 


Nuestra opinión 


T Racing 97» es un programa 

que dispone de diversos pun- 
tos a su favor, pero también tiene al- 
gunos en contra, con lo que el resul- 
tado final, aunque satisfactorio, nos 
deja un sabor un tanto amargo, pues- 
to que los defectos que posee no son 
en ningún caso imposibles de evitar, y 
se podía haber mejorado bastante la 
calidad final del producto. El mayor 
defecto que le vemos es la traducción 
de algunas partes del programa, que 
parece haber sido realizada por una 
persona que no conoce el castellano. 
Ya en el menú principal, para entrar en 
el juego, lo que en inglés debe ser la 
opción “Star”, en el programa viene 
como “Ejecutar”. O una vez pulsada 
esta opción, lo que debe ser “Trai- 
ning”, en lugar de ser traducido por 
Entrenamiento, o Práctica, se ha pues- 
to la palabra “Formación”. Detalles 
como estos son los que terminan por 
conceder a un programa la categoría 
de grande, y no quedarse en un buen 
juego. No son fallos que realmente in- 
tervengan mucho en la jugabilidad o 
la adicción, pero no podemos dejar 
pasar un trabajo mal realizado. 
Por lo demás, destacar que en el de- 
sarrollo del juego propiamente dicho, 
los gráficos de los decorados son 
bastante buenos, aunque se note de- 
masiado el proceso de generación de 
partes de ellos a medida que nos mo- 
vemos. También es interesante desta- 
car que el sonido del motor no es na- 
da bueno, especialmente cuando 
llegamos a la máxima cantidad de re- 
voluciones, nada real y muy pesado, 
lo que irremediablemente nos lleva a 
desactivarlo o bajar mucho el volu- 
men en el mejor de los casos. Por to- 
do lo demás, un juego entretenido cu- 
ya dificultad mayor estriba en 
conducir con el cambio manual, mo- 
do en el que es muchisimo más com- 
plejo que en el modo automático, pe- 
ro con bastante diferencia, 
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ESPECIFICACIONES TÉCNICAS 


RAM 
ll 8 Megas (16 Megas rec) 
Espacio en disco 
kl 65 Megas 
cru 
l 486/100 (Pentium 133 rec) 
Tarjeta gráfica 
' SVGA PCI 
Tarjeta de sonido 
Sound Blaster y compatibles 
Sistema Operativo 
MS-DOS 5.0 (Windows 95 rec) 


VALORACIÓN | 


GT INTERACTIVE 
Estrategia 


Imperium Galactica 


La conquista de la humanidad 


Jaime Bono 


os juegos de estrategia 
que actualmente se 
L ) 


vienen realizando 
guardan muchos puntos en co- 
mún con aquellos programas que 
han sido ya un éxito. De modo 
que no nos sorprende que 
«Imperium Galactica» cuente con 
toques que recuerdan a otros 
grandes programas del género co- 
mo por ejemplo «Ascendancy» 
en lo que se refiere a la explora- 
ción espacial, «Star General» en 
lo tocante a la simultancidad de 
acciones en el espacio y en super- 
ficie o a «Civilization», en lo que 


De nuevo nos encontramos ante un título de estrategia, en esta ocasión al desarrollo de nuevos conoci- 


mientos científicos se refiere. 


ambientado en el espacio exterior. Un juego realizado por la prestigiosa Una mezcla algo más que explo: 


siva que da como resultado un 


compañía GT Interactive, en el que vamos a tener la oportunidad de defenderla gran programa de estrategia. 


existencia humana de una nueva invasión alienígena, 
utilizando para ello de cuantos avances y estructuras 


dispongamos, empleándolos con sabiduría. 
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Negociación estelar 
Uno de los puntos importantes 


del juego recae sin duda en el he- 
cho de que existen un total de sie- 
te razas alienígenas, y otras dos 
humanas (aunque eso sí, éstas son 
renegadas). Con esta variedad de 
personajes, en la que cada uno de 
los cuales cuenta con sus propias 
características que lo hacen dife- 


rente en cuanto a comportamiento 


del resto, nos enfrentamos al gra- 
ve problema de establecer relacio- 
nes diplomáticas, que nos llevarán 
en ocasiones a formalizar tratados 
de paz, pero que por desgracia 
también nos conducirán a la gue- 
rra, O a intercambiar conocimien- 
tos tecnológicos (idea sacada tam- 
bién de «Civilization»). 

Otro aspecto importante pasa 
por la correcta administración de 


Las batallas son en 
tiempo real, de modo que 
es importante disponer 
de una buena táctica que 
nos garantice una buena 
posición al principio 
todas y cada una de las colontas 
que componen nuestro imperio, 
de modo que no perdamos el con- 
trol de ninguna de ellas por una 
mala gestión. Una tarea que puede 
parecer sencilla al principio, cuan- 


do disponemos de pocas colonias, 
pero teniendo en cuenta que en el 
programa hay cerca de un cente- 
nar de planetas, es una labor que 
se termina complicando en exce- 
$0, a no ser que guardemos un or- 
den y unas pautas en cada una de 
las colonias. También es impor- 
tante destacar que las batallas se 
desarrollan en tiempo real. de mo- 
do que es importante disponer de 
una buena táctica que nos de una 
buena posición al principio. y lue- 
go ir destruyendo al enemigo. Ml 


Nuestra opinión 


| mperium Galactica» es un título que entusiasmará a los 
grandes aficionados a la estrategia, especialmente a los pro- 
gramas de «Civilization» creados por Sid Meier. De el se ha sa- 
cado el hecho de tener que ir descubriendo una serie de avan- 
ces tecnológicos, que nos permitirán la construcción de nuevos 
objetos, y por tanto, disponer de mejores armas con las que 
defender la humanidad. Un total de 75 descubrimientos son los 
que tendremos que hacer para lograr el éxito en el juego. 

Por otro lado nos encontramos con que la representación grá- 
fica de nuestras colonias se ha realizado en la ya clásica vista 
isométrica, que permite disponer de una visión completa de 
cuanto hemos creado. Una representación gráfica maravillosa, 
en la que se ha cuidado hasta el más mínimo detalle a la hora de 
realizar los edificios, especialmente en aquellos más comple- 
jos. Por último, reseñar la buena calidad en el aspecto sonoro, y 
en las animaciones que incorpora el programa, realizadas con 
técnicas 3D para lograr una calidad sensacional, con más de 


Estar informados de cuanto acontece en el universo es una de las 
funciones principales, pues nos permite estar atentos a cuanto suceda. 


una hora de vídeo digitalizado y animaciones por ordenador. 
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ESPECIFICACIONES TECNICAS 


RAM 
8 Megas (16 Megas rec.) 
Espacio en disco 

5 Megas 

cpu 
Pentium 75 (Pentiur” 133 rec) 
Tarjeta gráfica 

SVGA PO! 

Terjeta de sonido 
Sound Blaster y cormmatibles 
Sistema Operativo 
Windows 95 


PSYGNOSIS 
Arcade 


La perspectiva aérea nos 
permitirá visualizar nuestro coche 
y el terreno más inmediato. 


elocidad sin problemas 


_Speedster 


* Jaime Bono 


os arcade de coches del 
estilo de los clásicos 
«Chase 
H.Q.» parece que no han sido un 


«Lotus» o 


género al que se le haya dado la 
importancia que tiene en el campo 
del entretenimiento. Por lo gene- 
ral, los programas de coches cada 
vez son más complejos, y la diver- 


170 PCmanía 


sión pura y dura de un arcade don- 
de lo único que tenemos que ha- 
cer es pisar el acelerador a fondo y 
procurar seguir la carretera, se es- 
tá olvidando. Últimamente salvo 
«Speed Demons», «Death Rally» 
y en parte «Formula l» de 
Psygnosis, no hemos podido dis- 
frutar del placer de la velocidad 
sin mayores preocupaciones. 
«Speedsten» es un programa de 
Psygnosis que viene a llenar un 
vacío que más de uno no veía ló- 
gico, cuando hace escasos años 
era un género importante, con 
programas de calidad de los que 
todo el mundo hablaba. El juego 
nos permite conducir un vehículo 
de entre la gran variedad de co- 
ches de los que disponemos. Con- 
tamos con un total de ocho vehí- 
culos diferentes. aunque existen 
otros tantos que están ocultos al 
principio, y que tendremos que 
descubrir para poder usarlos en 
las carreras. Para ello, lo mejor es 
quedar lo más delante posible en 


las carreras, y por lo tanto, ganar 
el campeonato. Cada coche acce- 
sible desde el primer momento 
tiene asociado otro coche oculto, 
de modo que hasta que no acabe- 
mos en primera posición las dife- 
rentes carreras con todos los vehí- 
culos no habremos disfrutado de 
lo que el juego nos ofrece. 

El programa adopta para la re- 
presentación gráfica de la acción 
una perspectiva aérea, desde la 
que es posible visualizar nuestro 
coche y el terreno más inmediato 
que lo rodea, así como los obstá- 
culos que nos vamos a encontrar 
más adelante. Una gran opción, 
puesto que se eliminan los proble- 
mas que suelen tener algunos pro- 
gramas cuando la vista está dema- 
siado cerca del coche, y además, 
nos permite contemplar en pocas 
ocasiones los excelentes paisajes 
que se han diseñado en el progra- 
ma para dar el mayor realismo y 
ofrecer la mayor diversión al 
usuario en estas carreras. Bl 


ESPECIFICACIONES TECNICAS 
RAM 
j 8 Megas (16 Meyas rec) 
Espacio en disco 
20 Megas 
CPU 
1 ABG/100 (Pentiurr. "83 rec) 
Tarjeta gráfica 
| SVGA PCI 
Tarjeta de sonido 
Ú Sound Blaster y copatiblas 
Sistema Operativo 
Windows Y5 


DINAMIC 


MULTIMEDIA 
Deportivo 


MATE 
¡¡ : 


MARACAS TRA LL 


La emoción que es capaz de 
ofrecer la ¡iga ingiesa se pone a 
nuestra disposición con este 
programa. 


Extensión 2 


Tres en uno 


Jaime Bono 


a próxima temporada 
de fútbol está a punto 
de comenzar. Los equi- 


L 


pos ultiman sus fichajes de cara a 
un nuevo año en el que las inver- 
siones multimillonarias son la cla- 
ve dominante. Sin embargo, toda- 
vía tenemos una cita pendiente 
con el fútbol del año pasado de la 
mano de este programa, compues- 
to de tres productos de interés. 

El primero de ellos probable- 
mente en cuanto a importancia y 
esfuerzo sea la revista, un comple- 
to anuario de lo acontecido en la 
liga española en la temporada pa- 
sada, en lo que supone un trabajo 
importante en lo que a búsqueda 
y clasificación de la información 
se refiere. Realmente, y tal como 
se indica, se trata de la Biblia de la 


Liga 96-97. El segundo producto 
es la inclusión de «PCPremiere», 
la versión de la liga inglesa del 
popular juego de fútbol de Dina- 
mic Multimedia, Actualizado con 
los datos de la pasada campaña, 
cuenta con todas las mejoras de la 
seguda extensión de «PCFútbol», 
además de los comentarios de 
Chus del Río y Tomás Díaz en el 
transcurso de los encuentros. 

Y por último, 
la propia actuali- 
zación en sí del 
programa. «Ex- 
tensión 2», que 
cuenta como no- 
vedades princi- 
pales la inclusión 
de las tácticas de 
equipo. algo en 


hace mucho tiempo, y que por fin 
se ha hecho realidad para regocijo 
de los amantes de la estrategia a la 
hora de plantear los encuentros, y 
por otro lado los comentarios de 
Michael Robinson con el balance 
final de la campaña, y un recuerdo 
a los anteriores programas, inclu- 
yendo en el CD-ROM los otros 
cuatro «PCFútbol», al completo. 
Como complemento a estos tres 
productos se incorpora la posibi- 
lidad de conseguir la Edición de 
Oro de «PCFútbol», juntando las 
tarjetas de compra de las dos ex- 
tensiones del programa, compues- 
ta por un estuche en el que guar- 
dar las tres revistas, así como un 
CD-ROM con el programa com- 
pleto en una edición especial. 1 


lo que se venía 
trabajando desde 
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ESPECIFICACIONES TECNICAS 


RAM 
8 Megas (16 Megas rec.) 
Espacio en disco 
£ Megas (60 Megas.rec.) 
cpu 
486/66 (Pentium 133 rec.) 
Tarjeta gráfica 
SVGA PCI 
Tarjeta de sonido 
Sound Blaster y compatibles | 
Sistema Operativo 
MS-DOS 5.0 (Windows W rec) 1] 
Multijugador | 
Red IPX, Modem, Puerto señe 
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— 


CRANBERRY SOURCE 
Arcade 


0.A.D. 


- Retorno afortunado 


El significado de las siglas que dan nombre al juego son lo suficientemente 


explícitas como para hacerse una idea de lo que el programa nos ofrece. 


Quintessential Art of Destruction son las palabras con las que Jon Ritman vuelve 


al software de entretenimiento, con su nueva compañía Cranberry Source. 


| 
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Jaime Bono 


etrás de un plantea- 
miento tan sencillo co- 
mo el de «Q.A.D.», en 
el que la destrucción es nota pre- 
dominante. también encontramos 
un argumento sencillo. Se trata de 
ayudar a los buenos a escapar de 
las garras de los malos, y acabar 


con ellos lo antes posible. En defi- 
nitiva, la lucha de siempre, aunque 
en esta ocasión con el buen sabor 
que nos deja el poder disfrutar de 
un programa de gran calidad 


La misión 

El juego parte de la misión de 
una nave y su tripulación de res- 
catar a las poblaciones que han 


caído prisioneras de una alianza 
de fuerzas extranjeras. Nosotros, 
lógicamente, somos los que con- 
trolamos a esa nave, y por lógica, 
los que tenemos la dura tarea de 
salvar la vida de esa gente. No se 
trata de una misión humanitaria, 
puesto que lo haremos por dinero, 
el cual sólo obtendremos cuando 
logremos salvar al 75 por ciento 
de la población que exista en ese 
planeta. En caso contrario, no co- 
braremos nada, y por lo tanto, 
puede llegar a ser un problema a 
la hora de avanzar en el juego. 

El sistema de juego es muy sen- 
cillo. Nosotros, como ya hemos 
dicho, controlamos una nave, la 


cual posándose en determinados 


puntos del mapa obtiene algunos 
elementos que le ayuden a com- 
pletar su misión. Por ejemplo, ne- 
cesitaremos de naves de acopla 

miento y de mejores armas para, 
por un lado trasladar a los rehenes 
de una parte de la pantalla a otra, 
así como para atacar o defender- 


En nuestros 
recorridos por cada 
uno de los 
escenarios podemos 
disfrutar tambien con 
los bonitos fondos 
que posee. 


Nuestra opinión 


N o podemos estar más contentos por el regreso de un clásico en el 
mundo del software de entretenimiento como es Jon Ritman. Algu- 
nos de sus juegos como «Match Day 1 y 2» o «Head over Heels» han sido 
programas con los que hemos pasado horas y horas de entretenimiento 
delante de aquellos maravillosos ordenadores de 8 bits. Algo que ahora in- 
tenta volver a hacer con la ayuda de este programa, que le sirve de lanza- 
miento a él y a su nueva compañia hacia un futuro prometedor. 

Para ello han realizado un entorno trich- 
mensional que se genera en tiempo 
real, de una calidad bastante notable 
para ser el primero que realizan. Un en- 
torno 3D en el que el movimiento es 
muy suave, algo fundamental en un 
juego de este tipo, en el que al manejar 
una nave por el escenario a gran velo- 
cidad, y con la posibilidad de entrar en 
combate en cualquier momento, es ne- 
cesario disponer de una suavidad en 
los movimientos que nos permitan 
reaccionar a tiempo y seguir al enemi- 
go sin problemas de saltos en la imagen o similares. Del mismo modo, a 
pesar de que haya una amplia variedad de acciones que se pueden realizar, 
ello no implica en ningún momento la necesidad de aprenderse una cantidad 
ingente de teclas con las que hacer frente a tantas opciones, lo que también 
simplifica bastante la vida al usuario. En definitiva, un juego sencillo en todos 
los aspectos, que puede ser un buen trampolín para el aclamado Jon Ritman. 


Para la realización del 
programa han recurrido 
a un entorno 
tridimensional que se 
genera en tiempo real 


pr PP. : . 2 


Destruir a las naves enemigas nos 
da superioridad aerea suficiente 
para rescatar a los rehenes. 


nos de las fuerzas rivales, que in- 
tentarán mantener a dichos rehe- 
nes fuera de nuestro alcance. Fácil 
de entender aunque no tanto de 
jugar, puesto que llegada la hora 
de la verdad, el juego dispone de 
diversas teclas y funciones que lo 
hacen un poco más complejo. Ml 
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_No Respect 


se ' Lucha de naves 


16 Megas (32 Megas rec.) 
Espacio en disco 
70 Megas 
cru 
Pentiurn 100 (Pentiun: 166 rec.) 
Tarjeta gráfica 
SVGA PC! 
Tarjeta de sonido 
Sound Blaster y compatibles 
Sistema Operativo 
Windows 95 
Multijugador 


Intemet 


Jaime Bono 


rgumento tan extraño 
A no es sencillo de enten- 


der en pocas palabras. 


VALORACIÓN 


APPEAL/OCEAN 
Arcade 


Es más, lo cierto es que cuando 
vimos por primera vez el juego, 
nosotros tampoco entendíamos 
muy bien esto de las luchas entre 
naves en espacios cerrados, como 
Dentro de los programas si de un arcade se tratara. Pero es 
lo que encontramos. Sencillo en 
arcade que encontramos extremo. sin embargo guarda al- 
gunas sorpresas que permiten que 
el juego no sea aburrido a las po- 
cas horas, como suele suceder 


en el mercado, no 


tenemos constancia de con programas de este tipo, 
que ninguno haya sido tan diferente como éste que tenemos con nosotros Conflicto espacial 
El juego nos traslada al año 
en este momento. Un juego de naves en el que no hay que correr por 2197, en el que cuatro inmensas 
corporaciones de gran poder se 
circuitos enrevesados, sino en un escenario cerrado, pelear por ser la nave han decidido a invertir buena par- 
te de sus recursos en la extracción 
que sobreviva al resto y se haga con el poder. de mineral en lejanos planetas 


con las guerras y luchas que de 
ello se derivan. Bien visto, ambas 
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Una vez conocido el 
escenario, es preciso 
definir una buena táctica 
para mejorar con nuevos 
items nuestra nave 
y hacer frente a la 
nave enemiga 


tareas (la extracción y la lucha) 
pueden ser igual de beneficiosas 
para aquel que logre mantener una 
supremacía sobre los demás, de 
modo que si se quiere mantener la 
función minera, hay que ser el 
mejor en la función de batalla. Y 
ese es el preciso punto en el que 
nosotros entramos en juego. 
Anteriormente poderosa, la cor- 
poración Trans-Mine es la que nos 
proporciona trabajo para vigilar 
una parte de terreno. Nosotros so- 
mos de lo mejor de la galaxia, pe- 
ro por desgracia la debilidad de 
nuestra empresa nos hace ser 
blanco continuo de peleas y bata- 
llas, De modo que podemos pre- 
paramos para defender los cuatro 


planetas del sector que nos han 
encargado con uñas y dientes, 
puesto que el trabajo va a ser duro, 
Nos enfrentarnos con una gran va- 
riedad de enemigos, que intentarán 
convertirnos en cenizas, aunque 
tendremos nuestra oportunidad de 
hacer lo mismo. El juego nos pon- 
drá a los mandos de una nave, con 
la que tendremos que acabar con 
otra que nos quiere destruir. El 


En los edificios 
tenemos la 
posibilidad de 
recargar nuestra 
nave, 
principalmente 
con armas, que 
son las que nos 
darán ¡a victoria. 


Desde ia perspectiva 
trasera tenemos una 
clara visión de lo que 
nos espera frente a 
nosotros, asi como 
de los laterales. 


| 


Nuestra opinión 


l asombroso sistema Voxel, con 

el que se proporciona una visión 
de los escenarios en los que nos en- 
contramos bastante realismo, así co- 
mo una animación en ambas naves 
suave y precisa. Eso no quiere decir 
que sea fácil acertar al enemigo, pero 
sí que con un poco de práctica, será 
relativamente sencillo. Por otro lado, 
cada una de las naves que podemos 
elegir tienen unas caracteristicas pro- 
pias, con lo que unas son más útiles 
en determinadas situaciones. Entre las 
caracteristicas que poseen cada nave 
podemos encontrar la capacidad de 
giro, la velocidad, el nivel de escudo 
de defensa, el armamento (principal y 
secundario) o el alcance de radar 
Algunas de estas habilidades como 
por ejemplo el escudo o el armamen- 
to se pueden mejorar con los diferen- 
tes iconos que encontramos en el 
campo de batalla, así como edificios 
que igualmente nos ofrecerán venta- 
jes sobre el oponente en cuestión, De 
modo que es preciso marcarse una 
buena táctica a seguir, una vez cono- 
cido el escenario en el que nos vamos 
a mover, para hacerse con el mayor 
número de ventajas posibles de cara 
al enfrentamiento que tendremos pos- 
teriormente con la nave enemiga 
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(Í) pantalla abierta 


o 
' Racimos d 


RAM 
8 Megas (16 Megas rec.) 
Espacio en disco 
10 Megas 
cru 
Pentium 60 (Pentium 133 rec) 
Tarjeta gráfica 
SVGA PCI 
Tarjeta de sonido 
Sound Blaster y compatibles 
Sistama Operativo 
MS-DOS 5.0 (Windows 95 rec) 
Multijugador 


VALORACIÓN | 


ACCLAIM/TAITO 
Arcade 


De nuevo Bub y Bob vuelven a la 
carga con un programa en el que 
las pompas son protagonistas. 
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* Jorge Carbonell 


icen que las ideas más 
simples son las que ma- 
yores probabilidades 
tienen de triunfar. Ideas como la 
utilizada para crear «Busta Move 
2» no son tan sencillas de conse- 
guir; si así fuera, todos estarían 
produciéndolas y obteniendo gran- 
des sumas de dinero a su costa. 
La idea de este juego nos re- 
cuerda a la que inspiró «Tetris» y 
todos los juegos parecidos que le 
siguieron. El jugador controla una 
especie de disparador de esferas 
de colores. No puede graduar la 
fuerza del disparo, sólo su direc- 
ción. Las citadas bolas de colores 
tienen dos extrañas propiedades: 
son extremadamente pegajosas, 


e colores 


pudiendo quedar colgadas de 
cualquier lugar que toquen, y, 
cuando se juntan tres o más bolas 
del mismo color, explotan desapa- 
reciendo. El objetivo del jugador 
es eliminar todas las esferas de la 
pantalla; perderá cuando la canti- 
dad de estas bolas sea tal, que por 
su número lleguen hasta la zona 
inferior de la pantalla, superando 
la fatídica línea límite. 

Los gráficos y sonidos, aunque 
bastante atractivos, pasan desa- 


nos recuerda a la que 
inspiró Tetris y todos 
los juegos que le han 
seguido en el tiempo 


En el modo de un sólo 
jugador es bastante más 
sencillo avanzar, ya que no 
tendremos a alguien 
enviando pompas para 
entorpecer nuestra labor. 


percibidos cuando la competición 
está en todo su apogeo. El juego 
contra otro jugador humano es to- 
da una experiencia, una verdadera 
competición. Cuando cualquiera 
de los contendientes logra elimi- 
nar de su pantalla más de tres bo- 
las, el número sobrante de éstas 
pasa a engrosar las filas de su con- 
trario, con el problema que esto 
supone. Si los dos jugadores po- 
seen un nivel bastante avanzado 
en el dominio del juego se pueden 
llegar a ver verdaderas jugadas 
maestras; sobretodo en el empleo 
de los racimos consistentes en 
grupos de bolas que cuelgan de 
una sola. Si se consigue despren- 
der todo el racimo a la vez, el otro 
Jugador se tendrá que enfrentar a 
un verdadero problema. AB 


SI LE GUSTA LEER, 


9 LE GUSTA LEER, 
STA: 
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a Eye : mi 
e » EXperiencia diferente 


10 Megas Dos años de trabajo es el tiempo empleado por Peter Gabriel para realizar este 
cru 


486/66 (Pertium 133 26) CD-ROM, que viene a superar con creces su anterior trabajo, «Xplora 1». 
Tarjeta gráfica 
SUGA ROI (miles de colores Subtitulado con la frase “The Music an Art Adventure”, el programa nos propone 
Tarjeta de sonido 
Souno Blester y compaíbles realizar un interesante y especial viaje a un mundo totalmente desarrollado por 
Sistema Operativo 
ncooa este genio de la música, en el que hay que encontrar el paraíso perdido. 


VALORACIÓN 90 


REALWORLD 
MULTIMEDIA 
Aventura 


lé Óscar Santos 


na aclaración merece 
ser hecha antes de pro- 
ceder a la explicación 
de lo que «Eve» guarda en su inte- 
rior. Este CD-ROM es uno de los 
más complejos y totalmente dife- 
rente a lo que estamos acostum- 
brados a ver en estas páginas. Si 
recordáis, ya «Xplora |» era un 
tanto complicado, pero en el caso 
Los viajes de Peter Gabriei nos llevan por una serie de de «Eve» la cosa ha ido más lejos. 


mundos diferentes, en los que tenemos que averiguar y lo imposible o lo extraño cobra 
datos que nos conduzcan de nuevo al paraiso. 


vida en un programa que agrada- 
rá alos fans de Peter Gabriel. 
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Aventura musical 

La excusa que sirve de “argu- 
mento” es la desaparición o pér- 
dida del paraíso. con lo que el 
mundo ha quedado reducido a ba- 
rro. De modo que tenemos la 
obligación de retornar el paraíso, 
para lo que tenemos que recorrer 
un escenario atípico, lleno de 
misterios, en el que podemos cre- 
ar música y arte con la ayuda del 
ratón y nuestra imaginación. 

El programa es, como podéis 
ver, un tanto psicodélico, puesto 
que los escenarios que vamos a 
recorrer son lo más extraño que 
hemos encontrado en un progra- 
ma de PC. Ni siquiera otros pro- 
gramas como el de David Bowie 
oel de Gingerbread Man nos han 
parecido tan “diferentes”. Y es 
que no es habitual encontrarse 
con un cuadro en el que está re- 
presentada una calabaza que cam- 
bia de tamaño cuando movemos 
el cursor por la pantalla. O un 
charco en el que hay tres peces in- 
tentando sobrevivir, y que al pul- 
sar sobre uno de ellos se ilumina, 
se hace semitransparente y em- 
pieza a sonar música. O mejor 
aún, una sala con seis mujeres, 
sobre las que se iluminan algunas 
pares del cuerpo, apareciendo al 
pulsar sobre ellas diferentes ani- 
maciones, a cual más complica- 
da, En definitiva. una experiencia 
visual y sonora sin precedentes, 
aunque de difícil comprensión en 
la mayoría de los casos. 


E 


ai! 


Un dato que no 
podemos dejar 
pasar por elto es 
el hecho de que 
los elementos 
interactivos del 
programa son al 
menos, extraños y 
curiosos. 


e 7 
—NUuestrc 


nión 


opi 


enemos un programa en 
el que lo extraño es pro- 
tagonista, y la lógica no tiene 
lógica. No es un juego de pa- 
labras, es la pura realidad de 
un programa en el que se ha 
invertido dos años de traba- 
jo, y cuyo resultado es bas- 
tante bueno. Nosotros no so- 
mos unos entendidos del arte 
moderno, ni fans acérrimos 
de Peter Gabriel, pero «Eve» 
nos ha hecho pasar un rato 
entetenido, gracias a un plan- 
teamiento de entretenimiento 
totalmente diferente de lo 
que conocemos hasta el mo- 
mento. Además, contamos 
con la posibilidad de realizar 
música y videos de forma 
sencilla, con un editor un tan- 
to diferente, pero que se re- 
conoce enseguida, siendo su 
manejo bastante sencillo. Por 
lo demás, destacar unos 
nombres que a la mayoría no 
dirán nada, pero que para 
otros probablemente les ayu- 
dará a comprender mejor lo 
que hay detrás de «Eve». 
Canciones de Peter Gabriel 
encontramos “Come Talk to 
Me”, “Shaking the Tree”, “In 
Your Eyes” y “Passion”. Y ar- 
te de importantes personali- 
dades como Yayoi Kusama, 
Helen Chadwick, Cathy de 
Monchaux o Nils-Udo. Ade- 
más, destacar que en el CD, 
a pesar de estar todos los 
diálogos y textos en inglés, 
encontramos un archivo en el 
que se dan las soluciones a 
las diversas situaciones que 
encontraremos, con lo que 
quedarse atascado es impo- 
sible, y siempre disfrutaremos 
del programa, que es al fin y 
al cabo de lo que setrata. 
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 8Megas(16 Megasrec) 
Espacio en disco 
L 16 Megas Al] 
cpu | 
ll 486/33 (Pentium 133 rec) pl 
Tarjeta gráfica 
SVGA PCI Pl 
Tarjeta de sonido 
Sound Blaster y compatibles | 
Sistema Operativo 
Windows 3.1x o superior 


VALORACIÓN (85) 
l 


El pasado año estuvo 
lleno de acontecimientos 
para los españoles. Desde 
la celebración de 
elecciones que 


supusieron un cambio 


AGENCIA EFE/ de poder hasta la 

COMUNICACIÓN |. - 

INTERACTIVA | inauguración de los 
Consulta 


Juegos Olímpicos en los 
que tuvimos un gran éxito, pasando por otros 
sucesos no tan afortunados como las acciones 
terroristas de ETA. Todo ello y mucho más se 
encuentra recogido en este CD-ROM realizado en base 
a los datos en poder de la Agencia EFE, sin duda una 


de las más prestigiosas dentro de su campo. 


Doce Meses 


Memoria de un año de España 


Jaime Bono 


l programa pretende 
ser un resumen de los 
acontecimientos más 
importantes que sucedieron du- 
rante los doce meses del pasado 
año 1996, siempre y cuando tu- 
vieran alguna relación con Espa- 
ña. De este modo, y a pesar de de- 
sarrollarse lejos de nuestras 
fronteras, hechos como la Euroco- 
pa de Inglaterra o los mismos Jue- 
gos Olímpicos se encuentran en el 
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interior de este CD-ROM, en el 
que además contaremos con imá- 
genes y gráficos para ilustrar me- 
jor lo acontecido en esos 366 días. 


El menú principal 
Desde esta pantalla en forma de 
periódico podemos seleccionar 
los diferentes apartados de los que 
consta el programa, con tan sólo 
pulsar con el botón izquierdo del 
ratón. La información con la que 
cuenta el programa puede ser con- 
sultada de distinta forma. Una de 
las más utilizadas será la que nos 
presenta una amplia selección de 
noticias, estructuradas por meses 
y que resumen a la perfección la 
vida en España en 1996. Las noti- 
cias se presentan en pantalla con 
el texto a un lado, pudiendo mo- 
verlo a nuestra elección, así como 


1/1/96 


PUMERALIS POR GENERAL QUNÉRAEZ 
MELLADO, MUERTO my ACCIDENTE DE TRÁFICO 


El 15 de dicienbre de 1995, el teniente 
Munsel Guttérres Mellado, er 


registrado ol coliatonor siete 
vehículos en una carretero que tento 
plocus de bíelo. 

El teniente genera! Monuel Ourttérrez 
Retlodo fue una de los ads dextocodas 
figuras del proceso de trorsición o lo 
denverorio, desde que en septiembre ón 
1976 fue nombrado vicepresidente 
primero del dobterro paro oxuntoz de la 
Defenso, en el primer gobinete ds Adolfo 
Sutrez. 

ñ El occidente, en el que romblén 

Gahiarao de 00 resultaron heridos leves «el conductor y 
un poticto que le ocospoñoba, ocurrió a 
los 11248 horos en el kil6ertro 115 de 
lo corretero nocilonal de Modrid e 
Rorcelono, ciudad e la que vicjaba el 
teniente general. 

El teniente generol, su conductor y el 


dicambra « vta de irá 
" Uabr) 1 1,94 


Los Juegos 
Olimpicos de 
Atlanta ocupan 
un lugar central 
dentro de un 


ABAD: MECO Y LIA DARIA LONA 
MURO PACK DA MARIA 
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Nuestra opinión 


| programa realizado por Comunicación Interactiva es sen- 

cillo en extremo, hasta el punto de que realmente en lo que 
se refiere a la realización de las diferentes pantallas y la elección 
de imágenes y colores para la confección de las mismas no re- 
sulta nada diferente de lo que hemos visto. Más bien, se trata 
de algo simple, sin complicación de ningún tipo. Un detalle que 
si bien no influye en la calidad de la información que atesora el 
programa en su interior, sí es obstáculo para que no nos cause 
buena impresión nada más ejecutarlo. Por fortuna, nos encon- 
tramos con un programa que es un anuario, y como tal, el colo- 
fido o la variedad de las pantallas no tiene por qué ser obliga- 
toria, pero sí que nos hubiera gustado una mayor diversidad. 
Hay que hacer incapié en que de los mejores aspectos del pro- 
grama que hemos podido ver hay que destacar la calidad en 
las imágenes que acompañan al programa, y que pueden ser 
aumentadas hasta tres veces su tamaño sin perder mucha cali- 
dad. Un acierto para los desarrolladores, pues el resto del méri- 
to del programa estriba en la poderosa y completa información 
que nos muestra «Doce Meses». Una iniciativa de la agencia 
EFE que esperamos vuelva a realizar el próximo año, aunque si 
es posible, que sea unos meses antes. 


ALIVARA CUANDO PUE 


motriieto, 
E 4irigente comet 
el 7 Os Panraro de 


Ferrarc 04 117%, 
de darirlara, dur 


con imágenes al otro lado, que 
pueden ser ampliadas, y en Oca- 
siones, testimonios, declaraciones 
de los protagonistas del suceso. 
Por otro lado, también pode- 
mos realizar una consulta en base 
a una cronología de muchos más 
acontecimientos, 
pero como es ló- 


me. 
SANTIAGO CARRILLO. O HA PRLUCA QUE 
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El sistema de 
búsquedas es 
25 | uno de los 
aspectos más 
cuidados del 


ta prioco a 


lleves cundo tur deteniós e programa, ya 
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dos con esta materia, de forma 
que podamos ver mejor la impor- 
tancia de algunos datos, en rela 
ción con otros indicadores. Y co- 
mo no podía ser de otra forma, 
existe un carrusel de imágenes. en 
el que podemos ver las imágenes 
más importantes 
de un determina- 


gico, con menos Encontramos las noticias do mes o tema, 


información de 
cada uno de 
ellos. Unas po- 
cas líneas son 
suficientes para 
contarnos por ejemplo, que el 3 de 
diciembre de 1996 se liberó al 
Coronel Tejero tras cumplir tres 
cuartas partes de su condena. Co- 
mo complemento, encontramos 


una serie de gráficos en la sección 


estructuradas por 
meses, resumiendo 
perfectamente la vida 
de España 


con un retardo de 
cinco segundos 
entre ¡magen e 
imagen, aunque 
podamos dete- 
nernos en cualquier fotografía y 
leer un pie de foto aclaratorio. Por 
último, hablaremos del sistema de 
búsquedas del programa. Potente 
y sencillo. nos permite encontrar 
cualquier palabra de los textos de 


destinada a la economía, con los 
principales indicadores relaciona- 


la noticia, de los pies de foto o de 
los testimonios sonoros. El 


MARISA PAREDES, ACIREL RESCAJADA FARA El 
CINE POR ALMODÓVAR, PREMIO NACIONAL 


Mnrisa Poredes fue preatode con el 
Mecional de Cinesatogrefía, que 0 
bn 


otorge el Winizterio de Educoci 

y Cultura. lo uctriz ha 

desarrolludo gran porte de +u La 
correra en el teatro y lo Ad 
televisión, hasto que Pedra 

Ateodóvor lo rescató poro el cine, ER 
en "fecones lejanos” y “La Flor de 7d 


Modrid el 3 ds abril de 1946. Por 
dificultodes economica: fosiiiores, no 

pudo teruinar el bochtileroto y tuvo que 

poreras o trobojor, a los doce añor, 

coso aprendiz de sudiata, E) 
Pero su gron vocación ero el teatro. En de 
1161 pudo hocerta realtdod y debutar en 
un escerorio, coso seritoria en la 7 | 
£ospañto de Conchito Montes, en lo obra Fo 
de Lopez Rubio “Este noche tampoco” - 
%u prinero gran oportunidad »urgiró 


ml secreto” 
morte Luisa Poredes lortolomé noció en Q 


Dentro de las diferentes secciones encontramos una dedicada a la 
cultura, en la que se recogen noticias relacionadas con el arte. 
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1] 
ESPECIFICACIONES TÉCNICAS 


RAM 
8 Megas (16 Megas :av.) 
Esp 


35 Megas (50 Megas :ec) 
cpu 
486/66 (Pentium 133 :ac.) 
Tarjeta gráfica 
SVGA VLB o PCI 
Tarjeta de sonido 
Souna Blaster y compatibles 
Sistema Operativo 
Windows 3.1x o supero: 
Especial 
Impresora en B/N o color recomendada 


VALORACIÓN ES 


ACTIVISION 
Aventura 


Los Muppets 
en 


la Isla del Tesoro 


en disco L—- PP 


Aventura con los teleñecos 


Los personajes creados por Jim 
Henson, que han dado la vuelta al 
mundo en diversas series y 
programas de televisión, así como 
en alguna película, son los 
protagonistas en esta ocasión de 


una aventura especial, que nos 


llevará a la búsqueda de un tesoro que Robert Louis Stevenson describiera hace 


años. Una aventura en la que nosotros somos el protagonista principal, y en la 


que podemos decidir qué hacer en cada momento. 
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a novela de Stevenson 
| 8 se ha prestado a la rea- 
lización de diversas 


películas, series e historias rela- 
cionadas, pero hasta el momento, 
no recordábamos su participación 
en la creación de un programa de 
ordenador. De modo que este de 
Activision es un programa que 
cuenta con algunas características 
especiales, que lo hacen ser pre- 
cisamente eso, especial. 


En la aventura aparecen los diferentes personajes de los telenecos, 
hablando en perfecto castellano, un esfuerzo que ha merecido la pena. 


Toda una aventura 

El programa se presenta en for- 
ma de aventura, en la que nosotros 
tomamos el papel del joven Haw- 
Kins que en compañía de su amigo 
inseparable, el loro Stevenson, tie- 
nen que recorrer diferentes luga- 
res antes de dar con el tesoro más 
grande de la historia de la pirate- 
ría. Para ello, en cada momento 
contamos con una serie de posi- 
bles acciones que realizar, tenien- 
do que elegir una, la que creamos 


mejor para lograr nuestro objeti- 
vo. A lo largo de la aventura ten- 
dremos que ir superando una serie 
de pruebas, algunas de ellas de ha- 
bilidad y otras en las que cuenta 
más la inteligencia, pues habrá que 
pensar cómo resolver el problema. 

El juego nos permite interactuar 
con diversos protagonistas de la 
historia, los mismos que aparecie- 
ran en su momento en la película 
del mismo nombre, incluidos los 
conocidos actores de carne y hue- 
so Tim Curry y Billy Connolly. 

La recreación de la película ha 
llegado al extremo de que los es- 
cenarios también han sido muy 
cuidados. E incluso hay un mo- 
mento en el que podremos visuali- 
zar secuencias de vídeo del propio 
film, para disfrutar de nuevo de 
una apasionante aventura. Una 
aventura en la que puede partici- 
par toda la familia, pues su mane- 
jo es bastante sencillo, y además, 
el hecho de estar en castellano 
atraerá a mucha gente. 


aventura para toda la 


adaptación al castellano 


El programa es una 


familia, gracias a su 


E s un hecho que desde estas páginas siempre hemos po- 

tenciado y animado a las compañías a que traduzcan y do- 
blen sus programas para alcanzar a un mayor público en nues- 
tro pais, y al mismo tiempo, hacer el producto más atractivo. 
Sin embargo, también es cierto que en numerosas ocasiones 
hemos mencionado que antes de una deficiente traducción pre- 
ferimos la versión original. Imaginaros lo que ocurriría sí al doblar 
a Terminator en la famosa secuencia de la comisaria en lugar de 
decir “Hasta la vista, Baby”, dijera “Nos vemos, colega”. Pues 
lo mismo ocurre con los programas de ordenador. Si una rana 
de color verde en nuestro país se ha llamado de siempre Gus- 
tavo, no entendemos la razón de que en el juego se llame René 
(aunque sea su nombre en otro país cercano al nuestro). Lo úni- 
co que se consigue es despistar a los chavales, que esperan en- 
contrarse con Gustavo y lo que obtienen es una rana verde lla- 
mada René. Del mismo modo, el título del programa tampoco 
ha sido traducido como era debido. Decir los “Muppets” en lu- 
gar de los “Teleñecos”, como siempre se han conocido en 
nuestro país, es igualmente desafortunado. De modo que aun- 
que agradecemos y se valora debidamente el esfuerzo realizado 
en la traducción, no podemos evitar sorprendernos y lanzar un 
pequeño tirón de orejas a los responsables de que esto haya 
ocurrido de esta manera, y no de la correcta, pues el programa 
en el resto de aspectos es bastante bueno, y logra el objetivo 
para el que ha sido creado: entretener enormemente con una 
novela atemporal a un público joven. 
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Las rutas de la 
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rara Turismo virtual 


SVGA PCI 
Tarjeta de sonido 
Sound Blaster y compatibles 
Sistema Oparativo 
Windows 3.1x 0 superñor 
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Ideal para la época en la que nos encontramos, este programa de SP se presenta 2 Óscar Santos 


como una ayuda perfecta para quienes decidan conocer más a fondo la acer turismo es uno de 
los placeres de la vida 
Comunidad de Madrid, y todos los tesoros que esconde en su interior, mediante que por desgracia, te- 
nemos más restringidos en la so- 
una sencilla interfaz, que proporciona un acceso a la información rápido y eficaz. — ciedad en la que vivimos, a causa 
de la falta de tiempo. Sin embar- 
go, y aunque no sea la principal 
intención de este programa de SP, 
con «Las Rutas de la Comunidad 
de Madrid» podemos aprender al- 
gunos secretos a cerca de esta 
provincia, y de paso. utilizar ese 
aprendizaje en caso de ser posible 
para realizar una visita con mayor 
grado de conocimiento de la zo- 
na que vamos a ver. 


En algunos de los pueblos, una 
pantalla como ésta muestra a 
través de diferentes personajes 
información de interés. 


Dos rutas 

El programa incorpora dos ru- 
tas por los pueblos de Madrid de 
la zona norte. Por un lado, la ruta 
| nos lleva por Talamanca de Ja- 
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El programa cuenta con 
dos rutas diferentes, 
con información 
detallada de los distintos 
recorridos 


rama, Torrelaguna, Patones y Bui- 
trago de Lozoya, entre otros, y la 
ruta 2 nos permite visitar Pinilla 
del Valle, Rascafría, el Monaste- 
rio de El Paular, el puerto de Na- 
vacerrada, el Escorial o el Valle de 
los Caídos. Dos recorridos igual- 
mente atractivos, en cada uno de 
los cuales contamos con diferen- 
tes lugares que ver y disfrutar. 

En cualquiera de los dos casos, 
el programa cuenta con una inter- 
faz atractiva, en la que podemos 
observar en la parte derecha de la 
pantalla un dibujo de un coche 
con algunos objetos en su interior, 
y al otro lado un listado con el re- 
corrido que haremos por la ruta 
que hayamos elegido. Nosotros 
podemos pulsar sobre cualquier 


ALTIIDADES DEMPO LIAAE 


Exparsctoja Os del Paguarilo. 


Úruco testemonio aparta de la 
Comricnd de Macrid 300 mátros de 
galerias. No existar mdorcionas, y la 
wrtruda ya accede por una pita 
pardas del Canis de beats ll que cada 
ata derecha de la ph 434, con dirección 
ad erica de El Parar. Pedarmadr 
Madrileña de Espaléclogía, tel! - 440 20 
pS 


Esuuteda Federación hedilefía de 
Moctafbaro, dll - 233 00 14 


COMER — Patones 


Restusacta ina Ene, 

tall 047 21 78 

vesiivos 

Morno de lefa 10 204 Du pe 
or 


Pustararta E May de bos Paborma 
Pestaurarts La Cobolía 
Pesteyarte Lat Mina 
Pastmcacto E Poleo 
Penteurarte El Dotiór de Dro 


etra; la cercarva de la capital del remo, 
to que proporcionaba víctimas con un 
ndo de rwteMded muy aceptara, y 
ws cordrras roy leas odres 
tanto para neestar el goipa, como pers 
dm rece posteriormente E 
bandlen mo Pue, partcular mente, 1 
gu problema en la seguros mitad del 
jo parido, ya que, Como. 
gonarcuencia de la Ders de 
Ihompendencaa, les ar iras de fuego y da 
Póbvoca tirotabor por todo el pala. 
estadía un notatás vacio de poder, y ma 
huerzas de la atoncdad, bos pocas que 


el es de tna armas y de ¡na tácticas de 
lo «guerra de gueriliaes 


Pads = adria e ona la ea 
seña, y macho menos Passa de les 
horas dhenas, to que propició el 
den o veGTOSS de número de 
Victims potenciales en trineo, por he 
que los bandoleros comengaren a aca 


punto de la ruta para llegar hasta 
él, o bien arrancar el coche con 
sus correspondientes llaves y así 
avanzar hasta la siguiente zona. 
indicándonos siempre en pantalla 
las carreteras que debemos tomar, 
y en qué sitios deberemos desviar- 
nos. En definitiva, toda una serie 
de informaciones con las que será 
bastante difícil perderse. 


ErBandolerismo en 
la Sierra Madrilena 


Origen 
Descripción Arquitectónica 


Historia del Monarierio 


Información completa 

Cuando llegamos a uno de los 
lugares, pulsando sobre él en la 
pantalla accedemos a una canti- 
dad de información bastante am- 
plia, en la que además se han in- 


cluido conexiones hipertexto para 
relacionar unos lugares con otros 
de forma sencilla, y así poder co- 
nocer en su conjunto la bella pro- 
vincia de Madrid. También encon- 
tramos los planos de las 
localidades, mapas detallados de 
los trayectos, de forma que conoz- 
camos bien el lugar por el que 


Cr din Bi Yo do E a 


En cada uno de los pueblos 
encontramos datos relativos a las 
actividades que en él se realizan, 
como en el caso de El Atazar. 


G 


vamos. direcciones de interés, as- 
pectos culturales del pueblo. zonas 
en las que alojarse y comer, dónde 
ir de compras, actividades al aire 
libre y todo ello, de los 37 pueblos 
que el programa incorpora. 

Una cantidad de información 
bastante amplia, de modo que los 
aficionados a viajar puedan cono- 
cer lugares inolvidables, primero 
de forma “virtual”, para posterior- 
mente si se puede. hacerlo de for- 
ma real, y así disfrutar personal- 
mente de cuantas riquezas 
esconde la provincia de Madrid. MX 
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Espacio en disco 
VO Megas 
cru 
1 488/53 (Pentium 155 rec) 
Tarjeta gráfica 
DO SVGAPOL Al 
Tarjeta de sonido 
y Sound Blaster y coges 
Sistema Oparativo 
a Windows 3.1x o superior A 
Especial 


- Conerión con página cal 


VALORACIÓN | 


ZETA MULTIMEDIA 
Divulgación 


Dinosaurios 


AGUDEZA VISUAL 
Veloctrnpier seguramert: panela 
una vean muy buena que ke permela 


localizar ficilmensc lan presa, 


DIENTES CURVOS 

Lun dientes alilacion 
dispuexia en inderas curaban 
especialmente adapraden 


para curar la carne. 


Una ser de pudermn rmáecil 
en la parace de aerda de la caber 


La moda de los dinosaurios, impuesta hace unos 
cuatro años por Steven Spielberg gracias a una 
sensacional novela de Michael Crichton, vuelve en 
estos momentos a nuestro país, después de haber 
arrasado en todos aquellos lugares en los que se ha 


estrenado “The Lost World”. Y 


NIDOS Y HUEVOS 


DESARROLLO DEL EMBRIÓN 
L HUEVO FUMSTO por un dinomurio 
hembra contenda yema y albumes 

(bustancia blanca), en propordones 

akmilares + un huevo de gallina actual. 

Dentro del huevo, el embrión 

de dinceurlo se desrrollzba 

rápidamente hasta convertirse: en 


tuna versión en minlsrura de mus 
puáres, llo para edosonar. El 
embrión recibi alimento a través 
Óelmco de la yema y Sorbas dentro 
de una bola de leyuldo amalótico, 


DEMARACLLO DO. EMBALÓN 
Las embrienss de dinutanria 
se desarvolia han gu dl mberiar 
Prutastur del herra, hasta que ss 
enrentraban listas para silenunar. 
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para conocer mejor a estos seres, 
podemos hacer uso de este 
completo programa de Zeta 
Multimedia, ubicado en su 


colección Realidad Virtual. 


í2 Óscar Santos 


iajar 250 millones de 
Y años atrás en el tiempo 
es posible gracias aes- 
te CD-ROM de Zeta Multimedia. 
Una época en la que los dinosau- 
rios gobernaban el planeta con to- 
tal tranquilidad, ya que no estaba 
el hombre para impedírselo. Y un 
tiempo en el que por causas des- 
conocidas desaparecieron de la 
faz de la Tierra, convirtiéndose en 
uno de los mayores enigmas de la 
historia. Sin embargo, gracias a la 
gran cantidad de estudios realiza- 
dos sobre el tema, es posible que 
hoy en día dispongamos de los 
suficientes conocimientos para 
comprender cómo vivían estos gi- 
gantescos animales. 


Museo virtual 

El programa está estructurado 
en forma de museo, en el que po- 
demos movernos con relativa li- 
bertad. Realmente podemos ir por 
las diferentes galerías y pasillos a 
partir de una serie de puntos pre- 
fijados en el mapa, de modo que 
no podamos salimos de esos lími- 
tes. Es como circular por unos 
railes, de los que no nos salimos, 
pero podemos tomar decisiones. 
El museo está compuesto de di- 
versas zonas, en cada una de las 
cuales encontramos un tema fas- 
cinante relacionado con los dino- 
saurios. Por ejemplo, encontra- 
mos los tres periodos en los que 


En la tienda de recuerdos podemos hacernos con una gran varledad de 
objetos útiles, los cuales deben ser Impresos para poder disfrutarlos. 


EL MUNDO JURASICO -208 -144 M.A 


El programa cuenta con la posibilidad de conectarse 
a un servidor exclusivo en Internet, en el que 
se dispone de información completa y actualizada 


vivieron sobre el planeta o un exa- 
men a fondo de dos de los dino- 
saurios más apreciados y famosos 
hoy en día, el Triceratops y el 
Tyrannosaurus, con una función 
especial de rayos X para ver sus 
huesos, y un interesante cuestio- 
nario para comprobar lo que sabe- 
mos a cerca de estos seres. 
También es posible encontrar 
una línea del tiempo, a lo largo de 
la cual podemos estudiar y cono- 
cer más de $0 de estos animales, 
entre los que encontramos a algu- 
nos como el Velociraptor o el Gi- 


Dinos 010 


PULIR Y CINCELAR 
VANDO LOs excavadores llegan a la 
ganga (el materlal que rodes un 

fósil), el trabajo pass a ser más delicado. 


CABEZA DE TRICERATOPS 


rra nat aeovtaDota 0% CLLOs 


Una de los 
principales 
caracteristicas 
del programa es 
la posibilidad de 
observar en 
detalle la 
anatomía de 
algunos 
dinosaurios. 


La Clemens paren tenás sa ler e gras 
support obra de 1 agur. 


Puma DOSTRAL 

Pon de pura del pue se 
crasas rd 
e em puna s too de 


Varo DA Triana UB, 


gantosaurus, uno de los más re- 
cientes hallazgos, y como su nom- 


bre indica, posiblemente el más 
grande de cuantos existieron. Co- 
noceremos igualmente el mundo 
de los dinosaurios tal y como era 
en su tiempo, con dibujos sensa- 
cionales y mapas de la forma del 
planeta por aquel entonces. E in- 
cluso podremos tomar parte en 
una excavación para recuperar al- 
gunos huesos de las diferentes es- 
pecies de dinosaurios. después. ló- 
gicamente, de haber disfrutado 
con todas las explicaciones opor- 
tunas relacionadas con la forma de 
desenterrar estos huesos. 


de roca o cualquier otro materlal que 
contengan. Este proceso requiere sumo 
auldado ya que los huesos fosllizados 


Los huesos deben quedar limpios de restos pueden ser muy frágiles. 


TRABAJO CUIDADOSO 

Las excavadore abilinan 
tubillos y aomualos para sacar 
las pisáras, pamiendo atención 
en mo deber los fresas 


Putos de Mr o a alar codi 
sugar la hiena q bs y ur la 
cr ap ad re ce 


Tienda de recuerdos 

Al finalizar la visita, podremos 
ir a la tienda del museo, en la que 
podremos adquirir algunos obje- 
tos relacionados con estos seres. Y 
cuando decimos adquirir. real- 
mente estamos siendo sinceros, 
pues en esta peculiar tienda en- 
contramos diversos objetos de los 
que podemos disponer con total 
libertad. Se trata de diversos s0- 
bres, tarjetas de invitación, papel 
de escribir, etiquetas, postales e 
incluso máscaras, que se pueden 
imprimir si contamos con una im- 
presora. Unos objetos que gusta- 
rán a los más pequeños de la casa. 
por su originalidad y sencillez pa- 
ra conseguirlos. 

Sin embargo, esto no es todo lo 
que es capaz de ofrecer este com- 
pleto programa. También cuenta 
con la posibilidad de conectarse a 
un servidor en Internet, exclusivo 
para la gente que ha comprado el 
programa, en el que dispone de in- 
formación más completa y actuali- 
zada. El acceso a este servicio es 
gratuito (excepto los gastos de co- 
nexión a Internet), y permanece 
restringido a aquellos que han 
comprado el programa, gracias a 
un sistema de nombre de usuario 
y contraseña, que se encuentra en 
el interior del programa. Una ini- 
ciativa que esperamos se extienda 
aotros programas, y que alabamos 
desde estas páginas, pues hacen de 
un programa sensacional como es- 
te, un producto indispensable. Ml 
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RAM 
8 Megas (16 Megas rec. 
Espacio en disco 
25 Megas 
cpu 
486/DX 66 (Pentium 90 rec.) 
Tarjeta gráfica 
VGA PC! o VLB (16bit de color rec.) 
Tarjeta de sonido 
Sound Blaster, Gravis, Adiib 
Sistema Oparativo 
Windows 3.10 Windows 95 


VALORACIÓN ES 


SIERRA 
Diseño 
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Print Artist 4.0 
Espíritu creador 


«Print Artist 4.0» es como una coctelera; se escogen los ingredientes, se mezclan 
apropiadamente y en pocos segundos se consigue un sabroso e impactante 
OS ADES 108 ARANaSa 8 vesultado. Una impresora y un poco de 


imaginación son lo único necesario para 


Ms 


Prolenora de 


crear todo tipo de trabajos a un nivel 


Matemáticas casi profesional, desde carteles de 


ia ha varios metros hasta atractivas tarjetas 


de visita, entre otros. 
_E Jorge Carbonell 


A ada vez es más fácil. 
con un ordenador de 
características medias 
y una sencilla y asequible impre- 
sora, crear carteles, tarjetas de vi- 
sita, calendarios, documentos vi- 
suales, etcétera. Son trabajos que 
en el entorno doméstico no se 
efectúan diariamente: nadie im- 
prime un cartel de bienvenida to- 
dos los días, hace una tarjeta de 
visita diferente cada semana O se 
etiqueta su colección de vídeos 
caseros cada mes, pero esto no 
quiere decir que los programas 
que llevan a cabo todas estas té- 
reas no sean en ciertos momentos 
casi imprescindibles. 

El software que ayude al usua- 
rio debe cumplir unas condicio- 


Nuestra opinión 


rint Artist 4.0» es uno 

de esos programas 
que acaban formando 
parte de la colección de 
programas más útiles y 
más apreciados. Como 
ya se ha dicho, las oca- 
siones que “obligarán” al 
usuario a utilizar esta he- 
rramienta no serán ni mu- 
cho menos diarias, pero 
desde el mismo momento 
de su compra, tal es su 
capacidad, su poseedor 
se las ingeniará para en- 
contrar nuevas aplicacio- 
nes y proyecto que 
“informatizar”. El principal 
atractivo del programa es 
su sencillez. Niños, amas 
de casa, profesionales, 
estudiantes y toda clase 
de usuarios de ordenado- 
res se beneficiarán de los 
trabajos que pueden com- 
pletarse con este progra- 
ma de Sierra. El único de- 
fecto que se le puede 
encontrar, por lo menos 
en la versión analizada, es 
el idioma utilizado para su 


nes mínimas para que éste trabaje 
con suficiente satisfacción. Estas 
condiciones vienen dadas por la 
calidad, cantidad y tipos de traba- 
jo que se deben completar. Debe 
ser sencillísimo de utilizar, casi 
sin emplear otra cosa que el ratón; 
debe ser asequible a los usuarios 
más inexpertos (normalmente los 
que recurren a este tipo de progra- 
ma en detrimento de otros en apa- 
riencia más profesionales): y de- 
be abarcar todo un gran abanico 
de trabajos y documentos, Cuantos 
más, mejor. Condiciones que 
cumple este completo programa. 


Y La creación de la 


"0 MT A 
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¡imagen puede 
ser completada, 
incluido el 
tiempo de 
impresión, en 
menos de cinco 
minutos 


Para la mayoria 
de las 
creaciones 
bastará con una 
sóla hoja, pero 
hay algunas 
como los 
carteles o . 
pancartas que 
requieren varias 
para conseguir 
un mayor 
tamaño. 


Premio a la sencillez 
Todos estos preceptos son per- 
fectamente válidos para «Print 
Artist 4.0», un programa que ha 
recibido menciones y premios por 
su evidente calidad. Utilizando el 
menú principal de opciones se 
elegirá el trabajo y el tipo de do- 
cumento sobre el que trabajar o 
modificar. Etiquetas, señales vi- 
suales, sobres, postales, tarjetas 
de visita, calendarios, certificados, 
carteles, pancartas, etc., son algu- 


nos de los trabajos que se pueden 
realizar con «Print Artist 4.0». 
Con el programa se incluyen, 
además, 10.000 cliparts, 1.400 fo- 
tografías, 300 fuentes y 1.000 ci- 
tas conocidas. El usuario puede 
elegir entre instalarlas en el disco 
duro, con la consiguiente disminu- 
ción del espacio libre, o hacer una 
instalación mínima. Este detalle es 
importante porque en muchos ca- 
sos no se deseará desperdiciar un 
espacio de almacenamiento du- 


Con el programa 
se incluyen 10.000 
cliparts, 1.400 
fotografías, 300 
fuentes y 1.000 
citas conocidas 


rante el amplio periodo que pue- 
de estar instalado el programa en 
el ordenador. 


El mejor sistema 

En cuanto al sistema de trabajo 
poco se puede decir. El máximo 
obstáculo que el usuario deberá su- 
perar será elegir un modelo entre 
todos los disponibles: una correcta 
organización solventa en parte este 
problema. Lo siguiente, será adap- 
tar el documento a las necesidades 
concretas de la ocasión: modificar 
el texto, añadir o eliminar objetos y 
cambiar las propiedades de los 
componentes. Y por último, impri- 
mir el trabajo para conseguir algo 
palpable. Todo el proceso puede 
ser completado en unos pocos pa- 
sos y en unos escasos minutos. A 
los objetos de la creación se les 
asocia una caja con manejadores, 
de forma que con unos simples 
movimientos del ratón pueden 
cambiarse sus dimensiones y por 
consiguiente las del texto, clipart o 
imagen que contiene. El 
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Patrulla-X 


RAM 
8 Megas A 


Espacio en disco 
mE 5 Megas 


cpu 


a PP. 


 486/DX 66 (Pentium BO rec) A 
A 


Tarjeta gráfica 
DO ONGAPCIOMIB 
Tarjeta de sonido | 
0 Sowrd Blaster Gravis. | 
Sistema Oparativo 


1 Wiedews 3:10 Windows 96 


VALORACIÓN (81) 


ANAYA INTERACTIVA 
Entretenimiento 


Ya no hace falta esperar a que la cadena de 
televisión correspondiente emita los diferentes 
capítulos de la Patrulla-X ni acudir al quiosco o 

a por el cómic mensual; ahora todos los niños 
de más de cinco años podrán diseñar sus 
propias historias animadas. Ellos crean sus 


super aventuras cuándo y cómo quieren. 
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Super aventuras 


> Jorge Carbonell 


Ividándonos de com- 
plicadas mezclas, dos 
son los tipos de progra- 
mas que están siendo desarrolla- 
dos en la actualidad destinados a 


O 


los más jóvenes: educativos y de 
entretenimiento. «Patrulla-X» es 
el nombre de un programa que 
pertenece a la última división. In- 
dudablemente. comprende com- 
ponentes educativos, pero estos 
no son, ni de lejos, Jos más impor- 
tantes de dicho programa. 


»» 


4? 


Patrones rígidos 

Es un programa para niños de 
más de cinco años. Pretende, utili- 
zando los conocidos personajes 
del cómic y de la serie de televi- 
sión, Patrulla-X, divertir al peque- 
ño proponiéndole la creación de 
historias y aventuras, algo pareci- 
do a cortos cinematográficos. El 
resultado final, en el que influirá 
claramente la experiencia y peri- 
cia del usuario, pueden llegar a al- 
canzar una gran calidad. No hay 
que olvidar que toda la creación 
se basa en la utilización. más o 


Con el programa se entregan 
varias historias de muestra para 
explicar el proceso de creación. 


menos eficaz, de los dibujos que Como se 


vienen originalmente con el pro- 
grama y que la única forma de su- 
perar esta limitación es haciendo 
que varios niños jueguen con un 
sano afán de superación, buscando 
nuevas formas de utilizar el limita- 
do material con el que cuentan. 

El niño puede divertirse, aparte 
del objetivo principal, coloreando 
los personajes, grabando por me- 
dio de un micrófono la voz y los 
ruidos que produce, creando boni- 
tas estructuras geométricas O re- 
llenando la pantalla de colores. 

La forma de crear las animacio- 
nes e historias, objetivos principa- 
les de este programa, es una de las 
más sencillas de todas las que se 
pueden imaginar. Con unas pocas 
acciones, unos clics del ratón, la 
pulsación sobre los botones del 
programa y el desplazamiento de 
los objetos por la pantalla, se con- 
seguirá unos resultados muy pare- 
cidos a los de los programas simi- 
lares para adultos. 


El proceso creativo 

Las historias se crean diseñan- 
do linealmente escenas concade- 
nadas. En cada escena se coloca 
un escenario y unos objetos inmó- 
viles. Sobre el decorado, y previa 
selección en los menús correspon- 
dientes, se conseguirá la anima- 
ción de los objetos arrastrándolos 
por la pantalla siguiendo una tra- 
yectoria y una velocidad parecida 
a la que se quiere conseguir. Se 
pueden insertar en la “línea de 
tiempos” un sonido cualquiera de 


puede j 
observar en | 
esta reducida 
muestra, los 
diferentes 
objetos 'M 
seleccionables 
son numerosos 
y variados, 
aunque no 
infinitos. 


la galería original del programa o 
uno creado por el usuario. 

Todas las acciones se ejecutan 
en el mismo orden en el que fue- 
ron grabadas. Esto impide que las 
mayoría puedan ejecutarse a la 
vez, por ejemplo, el movimiento 


simultáneo de dos personajes. Pero 
seguro que la imaginación de los 
pequeños usuarios lo resolverá. 
Las historias se almacenan en 
disco o unidas con otras para for- 
mar una aventura, pero las posibili- 
dades de edición son reducidas. Ml 


El niño puede divertirse coloreando 
los personajes, grabando por medio de un 
micrófono la voz y los ruidos que produce o 
rellenando la pantalla de colores 


egún nuestro punto 

de vista, haría falta 
que adicionalmente a los 
iconos de aparecen en 
pantalla (repartidos en el 
borde de ésta) se añadie- 
ran unas explicaciones 
habladas sobre su utiliza- 
ción o un pequeño pero 
clarificador texto emer- 
gente. Poco más se pue- 
de decir sobre la calidad 
técnica del programa; su- 
pera los limites mínimos, 
pero no lo hace con so- 
brada diferencia. 
Ni siquiera las diferentes 
demostraciones confec- 
cionadas por los creado- 
res del programa están li- 
bres de fallos. 
De todas formas, «Patru- 
lla-X» suplirá las necesida- 
des de los más peque- 
ños, que no prestan tanta 
atención a los detalles 
técnicos como los que 
escribimos estas páginas. 


PCmanía 191 


(2) consulta y divulgación 


I : 


Sul. Tr LOs 
EE! —_ AA — y 


/ 


ES y Al ONES TÉ MICAS : = a - a 1 = E 
RAM . . 
Es Pinceladas magistrales 
Espacio en disco 
¡Mega Velázquez es un pintor conocido en todo el mundo. 
cPu 
28250 Sus obras, de las que se sienten orgullosos todos los 
Tarjeta gráfica 
AGA FCH MLB museos que las poseen, son dignas de contemplación. Nada mejor que una 
Tarjeta de sonido 
Sound Bla, Cid aplicación multimedia como esta para conocer todo lo relacionado con el artista: 
Sistema Operativo 
ae 3,1 o Vince eS su obra, su vida, su técnica... 
fe '* Jorge Carbonell 
a Biblioteca multime- 
sP E dia de la pintura, nom- 
Divulgación bre de la colección a la 


su Epoca, 
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USO 


El programa no se centra 
únicamente en la obra del pintor, 
también analiza su vida y los 
diferentes sucesos que le rodearon. 
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que pertenece «Velázquez». pro- 
mete convertirse en una fuente de 
preciada información relacionada 
con los mejores autores de la pin- 
tura de todos los tiempos. 

Sería algo más que inútil vol- 
ver a recalcar las ventajas que 
ofrece el mundo multimedia a to- 
dos los estudiosos y aficionados a 
este tipo de obras. Los creadores 
del programa lo saben y no han 
querido desperdiciar la oportuni- 
dad que les brinda el ordenador 
para divulgar, no sólo la obra pic- 
tórica del autor, sino todas las in- 
cidencias relacionadas con su vi- 
da, el entorno que le influyó y las 
técnicas que utilizó durante su di- 
latada vida como artista. Esta es 
una de las principales ventajas de 
«Velázquez», el amplio abanico 
de posibilidades abarcado por sus 
menús, ventanas de diálogo y lo- 
cuciones habladas. 


El análisis de las obras de Velázquez es una de las secciones que más 


profundidad alcanza. Es detallada y, a la vez, muy clara. 


Es una aplicación diri 


jue sientan curiosid 


Fácil de entender 
«Velázquez» es una aplicación 


dirigida a todas las personas que 
sientan una mínima curiosidad 
porel pintor y que no quieran des- 
plazarse por todo el mundo en 
busca de sus obras: en este pro- 
grama se han plasmado los 52 
cuadros más representativos del 
pintor que se hayan repartidos por 
los cinco continentes. 

Desde el menú principal, ador- 
nado con una relajante y muy 


apropiada música, se puede acce- 


| 


2 
e 


ad por el pintor y que 


todo el mundo 


der a los tres módulos principales 
y á los dos secundarios que com- 
ponen el programa. La vida de 
Diego Rodríguez da Silva Veláz- 
quez, el panorama de su época y 
la obra pictórica serán las seccio- 
nes más visitadas, pero una lista 
con los lugares donde encontrar la 
obra de Velázquez y otras referen- 
cias de interés. y un entretenido 
rompecabezas pueden ser útiles 
en determinadas ocasiones. 


Las más importantes 
Se han analizado las 52 obras 
más importantes del pintor. Todas 
podrán contemplarse bajo diferen- 
tes grados de aumento, desde el 
más cercano, ideal para apreciar 
los detalles más minúsculos o las 
precisas pinceladas de color que 
le han caracterizado siempre, has- 


ba “9 NU. aa 


vd 


pri cipal Más 


M uchos serán los 
que durante su pri- 
mera toma de contacto 
con este programa se 
sientan bastante perdi- 
dos. El motivo, completa- 
mente transitorio, se debe 
ala ingeniosa manera que 
han utilizado los creado- 
res para ocultar la 
barra de acceso. 

La barra, que permite con 
un sólo clic del ratón re- 
troceder al tema anterior, 
mostrar el índice o saltar 
a una sección concreta 
del programa, es una 
mezcla entre la barra de 
Windows y la barra de he- 
rramientas de los navega- 
dores de Intemet. 

Se encuentra oculta en la 
parte inferior de la panta- 
lla y aparecerá de forma 
progresiva cuando el cur- 
sor del ratón se acerque a 
esa zona de la pantalla. 
Todo una acierto para 
maximizar la zona de vi- 
sualización. 


Velázimez 


En algunos 
momentos se 
echan de menos 
locuciones que 


Esta ld nd po rea 


a 1 faciliten la 
comprensión de 


n= 1 los textos. Es un 
e ER a is de Ps id 
o” 


pequeno detalle 
que no siempre 
es tenido en 
cuenta. 


PP e sc eo. 
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ta el más alejado: especialmente 


útil para distinguir las proporcio- 
nes, la relación del conjunto, o, 
simplemente, deleitarse con la 
pintura, como haría cualquier de 
los visitantes de los museos más 
importantes del mundo. Para sus 
pinturas más destacadas se ha 
puesto un especial cuidado en 
mostrar la forma con la que se 
crearon, los motivos que le impul- 
saron a escoger una determinada 
perspectiva o, en general, todo lo 
relacionado con su técnica. 

Sólo un detalle enturbia la va- 
loración final del programa. La 
ausencia total de música de fondo 
en algunas secciones del progra- 
ma crea una extraña sensación de 
vacío, que fácilmente podría ser 
superada con alguna locución ex- 
plicativa. En el otro extremo hay 
que destacar la profundidad de los 
análisis técnicos y la facilidad con 
la que se exponen. Ml 
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VALORACIÓN ES 


ANAYA MULTIMEDIA 
Cuento Infantil 


Parece ser que últimamente el 
ordenador gana posiciones como 
contacuentos. Los abuelos y 
abuelas de todo el mundo 
deberán aplicarse para no quedar 
relegados por esta instructiva 
máquina, aunque quizá lo bueno 
sea utilizar los mejor de los dos 
sistemas, El resultado: 


ternura multimedia. 
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La princesa 
y el cangrejo encantado 


Diversión desde ltalia 


_ kB JorgeCarbonell 
La prbmirsa adoraba a es cangrejo 
cm todo alma Incluso se sentía 
sola cuando él nadade hosts el odos los países y re- 
pudo eitanqus, 
ei: qe "a tr giones del mundo 
GQITTS 3 e cuentan con sus pro- 


pios cuentos y leyendas, historias 
que se suman a las que se cono- 
cen de manera internacional. Es- 
tos cuentos son parte fundamen- 
tal de la cultura; razón por la que 
su difusión no debería quedar re- 
legada a una pequeña comarca o 
a un sólo país. Pero gracias al or- 
denador se pueden transmitir es- 
tos cuentos con una veracidad y 
una precisión irreprochables. 


Un puntero luminoso subrayará en todo momento la palabra leida por el 
narrador. Las conversaciones de los personajes y sus canciones, en 
cambio, no reciben el mismo tratamiento. 


La colección «Los cuentos del 
Abuelo Ratón» en la que se englo- 


ha este programa está formada por 
historias de las naciones indias, 
narraciones del sur de América, 
leyendas de los países del norte de 
Europa, o, como sucede en este 
caso, un cuento italiano. Todo co- 
mienza cuando Marina, la prota- 
gonista. descubre que uno de los 
animales de su querido estanque 
(un cangrejo) es víctima del he- 


chizo de una poderosa maga... 


Tres caminos 
llegan a Roma 

La historia es accesible por me- 
dio de tres caminos diferentes. Se 
puede disfrutar de ella utilizando 
la lectura lineal, proceso que re- 


produce una a una todas las esce- 
nas en las que se divide. También, 
ideal para retomar una lectura an- 
terior o para releer un capítulo, se 
puede saltar a la sección deseada. 
Y el último sistema es lo que se 
puede llamar “lectura interactiva”: 
al concluir cada escena no se pa- 
sará automáticamente a la si- 


En todas las escenas hay animaciones, diálogos, 
chistes gráficos, canciones y todo tipo 
de sorpresas escondidas para captar 
la atención de los niños 


Las ventajas de jugar con el inglés 


lega un momento en la vida de cualquier niño en el que 

aprender uno o varios idiomas es una parte fundamental 
de su educación. Esa época puede ser superada sin ninguna 
dificultad si el estudiante ya ha tenido contactos previos con el 
nuevo lenguaje. Experiencias tan válidas como la que propor- 
ciona «La Princesa y el cangrejo encantado», 
Dado el público al que se ha dirigido este producto es normal 
que haya sido traducido por completo en todas sus facetas: 
diálogos, textos, gráficos... Pero en lugar de prescindir de la 
versión original en inglés, los creadores del programa permiten 


que la traducción se incorpore como un idio- 
ma más en lugar de desplazar al contenido ori- 
Qinal del cuento. 

Los niños preferirán en sus primeras experien- 
cias con el cuento interactivo utilizar su idioma 
nativo, pero cuando lleguen a conocer la his- 
toria, los diálogos y las animaciones por com- 
pleto, experimentarán si duda con el otro idio- 
ma. Esta transición es totalmente 
recomendable ya que se establecerá un víncu- 
lo entre el cuento conocido (en este caso en 
castellano) y el cuento en inglés. 


El Abuelo Ratón 
explica la forma 
de utilizar el 
programa. 
Leyendo la 
historia o 
jugando con ella, 
la elección recae 
en el usuario. 


guiente, sino que se detendrá la 
lectura para que el usuario inte- 
raccione con los objetos y perso- 
najes que quedan en pantalla, 

En ellos se esconden diálogos, 
animaciones, chistes gráficos, can- 
ciones y todo tipo de sorpresas que 
capten la atención de los niños. 


Nuestra opinión 

Por mucho que el usuario se es- 
fuerce en encontrarlo, no logrará 
descubrir ningún inconveniente 
que empañe la valoración final de 
este programa, como pasa con los 
otros cuentos de la colección. Pe- 
ro si se observa ésta desde la dis- 
tancia se descubrirá que los pun- 
tos en común son demasiados. 
Los compradores de varios pro- 
ductos de la serie «Los cuentos 
del Abuelo Ratón» pueden encon- 
trar que las animaciones escondi- 


das y la historia principal son in- 
suficientes como diferencias. 
Pero, la calidad de los programas, 
como ya se ha dicho, puede hacer 
olvidar este pequeño detalle. Ml 
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Talento matemático 
La asignatura de matemáticas produce una extraña reacción alérgica en 


estudiantes de todas las edades, pero los ordenadores parecen el medio ideal 


para solucionar este molesto problema: una vacuna que debe administrase en 


forma de programa de educativo. 


= Jorge Carbonell 


umEruditos!» es uno 


—— 
A de esos programas que 
sorprenden a los usua- 


rios adultos por su sencillez y los 


resultados que produce, y alos ni- 
ños por su creciente adictividad 
Los mayores comprobarán cómo 
mediante una idea sencilla, una 
puesta en escena medianamente 
modesta y unas pretensiones limi- 
tadas (pero efectivas) se consiguen 
buenos resultados. No hay que ol- 
vidar que las matemáticas son la 
bestia negra de muchos estudian- 
tes durante toda su vida, incluida 
la etapa universitaria. «¡NumEn+- 
ditos!» nace bajo la idea de absor- 
ber la atención del niño demos- 
trándole que los números no son 
tan complicados como parecen. 


Pequeños genios 

En cuanto a los pequeños, qui- 
zá los niños de corta edad prefie- 
ran los cuentos interactivos tan de 
moda últimamente, pero los que 


intenta afianzar | 


icas, consolidar el razonamuis 


ar + / ur Tae anrantae numárina 
deductivo y los conceptos numéricos 


tienen edades comprendidas entre 
los 8 o 10 años (edades recomen- 
dadas por el fabricante) quedarán 
atrapados en la ligera trama del 
juego. Quizá lo difícil sería hacer 
pasar el programa educativo por 
un simple (y divertido) juego, pe- 
ro la propia presentación de la ca- 
ja, la introducción del programa y 
todos los contenidos favorecen 
bastante este “camuflaje”. 

El programa, que ha sido res- 
paldado por expertos en pedago- 
gía y educadores, intenta afianzar 
las nociones aritméticas básicas, 
consolidar el razonamiento de- 
ductivo y los conceptos numéricos 
y sentar las bases para facilitar en 
gran medida la futura interpreta- 
ción de problemas matemáticos. 

El programa ha sido estructura- 
do en cuatro niveles diferentes de 
dificultad que influirán directa- 
mente en la complejidad de los 
problemas que son propuestos por 
el ordenador. El jugador que logre 
encontrar varias veces al profesor 
Diabólez logrará ascender un es- 
calón en el programa. 


El profesor Diábolez ha decidido 
utilizar las matemáticas y los 
escondites del edificio de TV para 
ocultar su paradero. 


Técnica justa 

Como ya se ha comentado a lo 
largo de estas líneas, la calidad 
técnica del programa es la sufi- 


ciente para suplir todas las nece- 


L a historia bajo la que se han “escondido” las nociones ma- 
temáticas es simple pero efectiva. El profesor Diabólez ha 
tomado en su poder la emisora de televisión de Villa Neurona. El 
jugador debe representar el papel de SuperGenio, una especie 
de héroe aficionado a las matemáticas que deberá luchar con- 
tra los problemas impuestos por los secuaces del malvado pro- 
fesor. Los subordinados del profesor (Tele y Calambre) se han 
escondido por todo el edificio; cuando el jugador se encuentre 


El profesor 
Diábolez, por 
mucho que se 
esconda, no 
podrá escapar 
de un jugador 
persistente. 


con uno de ellos deberá superar un proble- 
ma matemático o solucionar una operación 
aritmética. Si el resultado es correcto, pro- 
porcionarán una pista que acercará al niño 
al escondite del profesor, en caso contra- 
rio, deberá seguir buscando. 

Las armas de SuperGenio son dos: la habi- 
lidad con los números y la habilidad con el 
mando a distancia. Este último servirá para 
eliminar el peligro de sus enemigos y po- 
der acceder a las pruebas que llevan en su 
interior. El contacto con éstos es pemicio- 
so y podría descargar las pilas del mando, 


por lo que en todo momento deben evitarse tocarlos antes de 
desactivar completamente su potencial. 


sidades educativas. Los diferentes 
escenarios han sido creados llenos 
de cautivadores colores y detalles. 
Los pocos efectos sonoros que 
aparecen en el programa sirven 


para romper la monotonía, y las 
locuciones habladas, en un correc- 
to castellano, personalizan el pro- 
grama convirtiéndolo en algo más 
humano o natural. 1 
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Guía Interactiva 
de Turismo Rural 
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[2 Jaime Bono 


ara aquellas personas 
que tienen que quedar- 
se en la ciudad durante 
el verano, este programa les puede 
alegrar un poco la existencia, pues 
enseña los lugares más importan- 
tes a los que ir en la Comunidad 
de Madrid, y de ese modo, salir un 
poco de la monotonía y disfrutar 
de bellos parajes. 

El programa de B.E.M. nos per- 
mite conocer dentro de la Comu- 
nidad de Madrid los lugares más 
pintorescos o interesantes, de mo- 
do que el usuario tenga la infor- 
mación necesaria llegada la hora 
de acudir a visitarlos. Para ello 
han ideado diferentes formas de 
encontrar los datos necesarios, 
siendo la principal de ellas la que 
mediante una representación de la 
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provincia, se ha dividido la misma 
en 10 zonas, a las que se puede ac- 
ceder de forma independiente, 
Dentro de cada una de ellas ya en- 
contramos ampliados los pueblos 
más importantes, sobre los que se 
puede pulsar para acceder a la in- 
formación que de ellos se tiene. 
Incluso se puede obtener una pe- 
queña animación sobre la topo- 
grafía de la zona, de modo que po- 
damos conocer mejor el terreno 
que estamos visitando. 

Una vez en cada pueblo, dispo- 
nemos de información relativa al 
alojamiento, a los restaurantes, los 
lugares o las actividades que se 
pueden realizar, especialmente en 
lo que a deportes se refiere. Un 
dato de interés, puesto que pode- 


mos disponer de información so- 
bre las zonas donde practicar la 
pesca. el esquí. el senderismo o el 
descenso en canoa. 

Sin embargo, el programa reali- 
zado por B.E.M. no pasa de ser 
una simple aplicación en lá que se 
ofrece al usuario información va- 
riada, pero en pocas cantidades. 
Esto es algo que se nota a la hora 
de ver en los pueblos los lugares 
donde comer o dormir, pues sim- 
plemente se pone un nombre de 
un sitio, sin descripción de ningún 
tipo, con lo que la información 
queda algo coja. Es un programa 
sencillo que quiere acercar algu- 
nos conocimientos de Madrid al 
público en lo que a excursiones y 
visitas se refiere. El 


Las dos características que no serán novedad en el 6.0 
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EXPERIENCIA 

La qué va el 
haber hect 3 cinco 
versiones que han 
sido mumero: uno 
y acumular mil-s 
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O atondo 


En pie de guerra 


Comanche 3 


Hace ya algunos años, cuando los procesadores 80286 entraban en 


pleno declive y aparecían en el mercado los 80386 más rápidos e 
incluso los primeros 80486, Nova Logic, una firma poco conocida en 
simuladores de vuelo, un terreno por entonces casi en exclusiva de 
MicroProse y de Lucas Arts, sorprendió a todo el mundo con un 
simulador de helicópteros de combate, Comanche Maximun Overkill 
que, utilizando un revolucionario sistema de gráficos, dio un vuelco a la 
simulación. Hoy, unos años después, aparece una de sus secuelas, 


FAL - «Comanche 3», que 


> representa el mismo 


modelo de helicóptero 
pero con un sistema 
de gráficos muy 
mejorado y con una 


producción española 


francamente exquisita. 
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La punteria es 
uno de los 
aspectos 
fundamentales 
en los combates. 
Las pantallas de 
visualización 
permitirán 
controlarla mejor. 


Juanjo Fernández 
| Comanche, aún en fase de prototi- 


E 


embargo, si su existencia se hubiera mantenido 


po, será el helicóptero de combate 


más sofisticado del mundo. Sin 


en secreto muy probablemente los analistas mi- 
litares hubieran adivinado su existencia y acer- 
tado con bastante precisión en sus característi- 
cas. Esta aparente paradoja se explica por el 
proceso evolutivo que ha sufrido este tipo de 
helicóptero especializado, partiendo de las más 
o menos profundas modificaciones de otros 
modelos en servicio con quienes suelen com 

partir al menos los grupos propulsores, caso del 
norteamericano AH-1 Cobra, el ruso Mil Mi- 
24 0 el italiano A-109 Mangusta, o bien de mo- 


o A A e A ME 2 delos totalmente especializados, como el nor- 
La sofisticación en los helicópteros de combate genera verdaderas guerras de tecnología teamericano AH-64 Apache, los rusos Mil 


Mi-28 y Kamov Ka-50 o el europeo Tigre. 
Pues bien, esta evolución de los helicópte- 
ros es fiel reflejo de la sufrida en los aviones 
de ala fija, siendo comparable la relación exis- 
tente entre un F-15 y un F-22 y entre un AH- 
64 Apache y el RAH-66 Comanche, F-15 y 
Apache son de la misma generación, mientras 
que los otros son el futuro inmediato 
Tecnológicamente hablando, al igual que el 
F-22, el Comanche es una verdadera maravi- 
lla. Aúna unas excepcionales características 
como helicóptero en cuanto a maniobrabili- 
dad y performances con una gran capacidad 
de ataque y. lo que es realmente novedoso. 
unas características furtivas (“stealth”) que 
ningún otro modelo va a ser capaz de dispo- 
ner. Vamos a analizar brevemente estos tres 
0 factores clave en todo helicóptero de combate: 


agilidad, capacidad ofensiva y detectabilidad. 
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El aspecto que ofrece al observedor la visión de un helicóptero es 


bastente difícil de juzgar en las fotografias. 


El primer aspecto, agilidad y maniobrabili- 
dad, será quizás el menos sorprendente, pues 
aunque sin duda el Comanche es, en sus ver- 
siones prototipos, un aparato altamente manio- 
brable, entra dentro de lo que viene siendo nor- 
mal en este tipo de aeronaves que suelen 
presentar una elevada relación peso/potencia, 
por lo que pesados ingenios como el Apache O 
el Mil Mi-28 se mueven en su elemento inclu- 
so con cierta “gracia”. 


Los tres factores clave en todo 


helicóptero de combate son: 


ofensiva y detectabilidad 


En cuanto a su ca- 
pacidad ofensiva, no 
deja de ser suficiente 
en versión reconoci- 
miento e impresio- 
nante en configura- 
ción armada, aunque 
no nos sorprende si 
se le compara con el 
Apache, mucho me- 
jor artillado con su 
cañón “Chain Gun” de 30 mm. y capaz de 
transportar 16 misiles Hellfire y 2 Stinger, li- 
geramente superior al Comanche (4 Stinger y 
12 Hellfire) en misiones anticarro, pero mucho 
más potente en carga de cohetes, 76 Hydra 70 
frente a los 52 del Comanche. De todas for- 


mas, esta comparación quizás no deje del todo 


claro que la potencia de fuego capaz de des- 
plegar el Comanche dejaría en ridículo a otros 
helicópteros de combate, como el Super Cobra 
o el Mil Mi-24 Hind, además de disponer de 
algunas otras ventajosas “sorpresas”. 

La detectabilidad es induda- 
blemente el aspecto revolucio- 
nario de este helicóptero. Tras 
el gran éxito del F-117 Black 
Hawk (“Stealth Fighter”) y sus 
características de invisibilidad 
al radar, su revolucionaria tec- 
nología no podía dejarse de la- 
do en los helicópteros. Y de 


esta manera, tras su aplicación 
en el nuevo F-22, se desarrolla 
para el Comanche, siendo el 
primer helicóptero de la husto- 
ria diseñado expresamente con 


estas características. 


Para ello cuenta en primer lugar con un ade- 
cuado diseño del rotor principal, que en los 
aparatos de alas giratorias es la principal fuen- 
te de señal radárica, complementado con el 
empleo de rotor de cola entubado (fantail) que 
minimiza también su señal. Por último, el em- 
pleo de materiales especiales de fibra de car- 
bono y “composites” en el fuselaje, el uso de 
bodegas internas para armas y el tren retráctil 
consiguen que su señal ante un radar sea 600 
veces inferior a la de un Apache, y hay que te- 
ner en cuenta que la de un Mil Mi-24, por 
ejemplo, es aún substancialmente mayor. 

Otro aspecto de la detectabilidad es su posi- 
ble localización por medios ópticos. es decir, 
por los artilleros de ametralladoras, cañones O 
misiles ligeros, En este sentido el Comanche 
es un aparato de dimensiones, y sobre todo, as- 
pecto, bastante moderado, Al hablar de “as- 
pecto” no se refiere sólo a sus dimensiones en 

ralor absoluto. sino a la impresión que da al 


observador. La forma del avión o helicóptero 
juega un papel importante en el aspecto que 
ofrece al observador, difícil de juzgar sólo en 
las fotografías. Así por ejemplo por fotografías 
el F-16 y el F-15 pueden parecer de tamaño pa- 
recido, El F-15 (sobre todo el F-15 E “Strike 
Eagle”) es una má- 
quina impresionante 
y en la realidad pare- 
ce una mole desme- 
surada, Esto mismo 
ocurre con el AH-64 
Apache; para el ob- 
servador en tierra un 
Apache en vuelo ra- 
sante le parecerá algo 
simplemente terrorífi- 
co, incluso de frente, 
donde sus dimensio- 
nes son reducidas. 
mientras que el Ka- 
moy Ka-50 presenta 
un aspecto bastante 
menos intimidatorio. 

Hace seis años tu- 
vimos la oportunidad 
de contemplar una de 
las primeras maque- 
tas a escala natural 
del RAH-66 Coman- 
che y aunque sus di- 
mensiones (de fusela- 
je) no son pequeñas 
(más de 13 metros de 
largo por cerca de 2,5 
de ancho) su aspecto 
era el de un aparato 
ligero, casi inocuo, y eso es probablemente la 
imagen que percibirá el observador enemigo 
en el campo de batalla. 

Quizás con estas pinceladas sobre las carac- 
terísticas del Comanche, el lector se pueda ha- 
cer una composición para situar este helicópte- 
ro entre sus congéneres, amigos y enemigos. 
Para completar este cuadro diremos que ade- 
más de todas sus virtudes se puede afirmar que 
se trata de dos helicópteros en uno. En confi- 
guración de reconocimiento (sin “alas” exte- 
riores) tenemos un eficaz helicóptero furtivo, 
muy difícil de detectar con radar, pequeño y 


Un aspecto importante en el 
Comanche es la localización del 
objetivo por medios ópticos. 


La forma del avión o 
helicóptero juega un papel 
importante en el aspecto 
que ofrece al observador 


ágil, pero con armas suficien- 
tes (4 Stinger y 4 Hellfire) pa- 
ra amargar el día a cualquier 
comandante enemigo. Pero si 
la situación lo requiere, 20 mi- 
nutos de preparación convier- 
ten este sigiloso observador en 
un verdadero cañonero con 
ocho Helifire adicionales, 

El modelo aún está en fase de 
prototipo en pruebas de vuelo. 
Falta sin embargo definir al- 
gunos de sus detalles, sobre 
todo en lo que se refiere a la 
electrónica de defensa, que de 
todas formas será la más avan- 
zada y sofisticada del mundo. 
Le queda además por probar 
un aspecto clave, la supervi- 
vencia ante el fuego enemigo 
y la capacidad de encajar da- 
ños, que resultaría fantástica 
solo con parecerse a la que po- 
see su antecesor, el Apache. 


Comanche 3: 
la simulación 
Haciendo honor a su nombre, 
se trata de la tercera versión de 
aquel célebre simulador con el 
que iniciábamos este artículo. Muchas cosas 
han cambiado desde entonces, mejores diseños 
de gráficos, multimedia, CD y sobre todo má- 
quinas más potentes, Esta nueva entrega del ya 
clásico simulador de helicópteros de combate 
Comanche Maximun Overkill utiliza la vieja 
idea empleando las más modemas tecnologías. 
El equipo de diseño se ha utilizado a fondo 
para conseguir sacar a su exclusiva tecnología 
de gráficos, el “Voxel Space”, el más alto ren- 
dimiento, máxime cuando la eficacia de este 
sistema resultó muy afortunada en simulado- 
res de helicópteros y no tanto con su otro gran 
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producto “Armored Fist” (del que se anuncia 
una nueva versión), donde los primerísimos 
planos del combate terrestre restaban todo el 
realismo al terreno generado mediante este sis- 
tema. Aquí, en esta tercera versión, nada de eso 
ocurre, los gráficos son excepcionales, realistas 
y cuidados al mínimo detalle en la ambienta- 
ción del terreno, que aparecerá ante nuestros 
ojos con gran realismo en el vuelo rasante. 
Otro aspecto a destacar es la exquisita pro 
ducción española, que no se ha parado en una 
traducción de textos del manual y pantallas, si- 
no que ha llevado a cabo el doblaje de las vo 
ces y comunicaciones de radio. habiendo reali- 
zado un pulcro trabajo que resulta convincente, 
Siendo exigentes al extremo sólo cabría la crí- 


Dispondremos de cinco 
operaciones distintas, 
una de entrenamiento 


y cuatro de combate 
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Cualquier objetivo aéreo será, en principio, un blanco 
prioritario, pues constituye casi siempre una amenaza 


importante para nuestro helicóptero. 


tica en algunos términos muy técnicos o de 
“jerga” de combate que no se han traducido o 
adaptado convenientemente al castellano. 
Unos efectos sonoros y multimedia a la altura 
de las circunstancias completan este apartado. 

En cuanto a la filosofía del producto, para 
los conocedores de las antiguas versiones del 
Comanche, poco más se podría añadir. sobre 
todo si se compara con la versión segunda, de 
quien toma la parte de navegación durante el 
vuelo. dando un toque más verosímil a las mi- 


siones. Por lo demás, el espí 
ritu de la simulación persiste 
invariable, acción trepidante y 
casi inmediata. combates emo- 
cionantes con multitud de ene- 
migos, misiones difíciles de 
lograr y que frecuentemente 
será necesario repetir y esce- 
narios de hipotéticos conflic- 
tos más O menos imaginativos, 
Pero para los aficionados a los 
simuladores exigentes en 
cuanto a realismo, persiste ese 
regusto a “arcade” de la pri- 
mera versión, en el que nuestro aparato se erl- 
ge poco menos que en vengador de las fuerzas 
del bien arrasando a los malvados enemigos. 
Las misiones a veces dejan de ser eso, misio- 
nes, para convertirse en los típicos “niveles” de 
los juegos de “plataformas” que hay que sal- 
var a base de repetir y repetir 
Sin embargo. y aún siendo exigente, el rea- 
lismo del vuelo y del combate hacen que el 
conjunto sea divertido, donde la excepcional 
producción ayuda en buena medida. 


El equipo de diseno 
del programa ha 
conseguido sacar 
el maximo 
rendimiento a la 
conocida tecnologia 
de graficos 


Voxel Space 


El programa 
Tras una primera adecuación de los paráme- 
tros generales (gráficos, sonido, etc.) que se re- 
aliza en el set-up durante la instalación o bien 
ejecutándolo directamente, se accede al pro- 
grama con una vistosa presentación. Inmedia- 
tamente nos encontramos con la lista de selec- 
ción de pilotos, desde donde pasamos al menú 
de campaña (Operaciones). De ahí directa- 
mente a las misiones incluidas en cada una y 
seguidamente al entrenamiento o al combate. 
En este mismo menú de Operaciones, dispo- 
nemos además de las opciones de pasar a jue- 
gos multijugador, Información general, una 
más que interesante descripción multimedia 
del Comanche, su armamento y sus equipos, 
consulta de la Hoja de Servicios del piloto se- 
leccionado y créditos de la simulación. 
Paralelamente. durante la ejecución de las 
misiones, una serie de menús desplegables nos 
permitirán modificar ciertos parámetros de la 
simulación, resolución de gráficos, detalle del 
terreno, volumen de efectos sonoros y música, 
controles de la dificultad del modelo de vuelo, 
controladores (teclado, joystick) y otras opcio- 


El compañero en combate es una aspecto muy importante a la 
hora de repartir las misiones. Mientras uno se ocupa de la 
oposición aerea, otro se ocupará del objetivo terrestre. 


nes para salir de misión. repetirla. etc., y por 
supuesto abandonar el programa. 

Disponemos de cinco Operaciones distintas, 
una de entrenamiento y cuatro de combate, ca- 
da una en un escenario distinto, disponiendo 
todas las Operaciones de 8 misiones distintas 
excepto la de entrenamiento que sólo tiene 6. 
Todas las misiones se pueden realizar de forma 
independiente excepto la última de las de com- 
bate, que sólo se nos permitirá intentar tras ha- 
ber superado las demás. 


Nuestro primer objetivo será 

todo vehículo antiaéreo, 
lanzadera de misiles de corto 
alcance o artillería antiaérea 


La Operaciones de combate son “Empresa 
Gallarda”, con el escenario de una Ucrania in- 
vadida por los rusos, en la que el Escuadrón de 
Comanches forma parte de las fuerzas de paci- 
ficación. “Amistad Congelada”, que recrea una 
gélida Siberia donde un grupo de rebeldes se 
ha apoderado de varias bases militares con ar- 
mas nucleares incluidas, y donde el jugador 
forma parte de las fuerzas enviadas para apo- 
yar a las tropas de la Federación Rusa. “Reso- 
lución Firme” representa una hipotética posre- 
volución cubana alimentada por los carteles de 
la droga sudamericana, en esta ocasión los Co- 
manches deberán defender la emblemática ba- 
se de Guantánamo. Por último 
“Esfuerzo en el Desierto” nos 
traslada a un Irak que invade, 
esta vez. Jordania. 


Consejos 

de simulación 

Nunca nos cansaremos de de- 
cir que una inicial, aunque sea 
breve, lectura del manual es el 
mejor comienzo para cual- 
quier simulación. En este caso 
no va ser diferente y el manual 
no debe escaparse al menos a 
una rápida hojeada, 
Comenzar. Tras el primer con- 
tacto con el manual y con la 
plantilla del teclado desplega- 
da ante nosotros, lo mejor es utilizar la infor- 
mación general multimedia que nos pondrá al 
tanto de las características de nuestro aparato, 
así como de sus armas y sistemas electrónicos. 
Una vez pasada esta parte, seleccionaremos la 
primera misión de la Operación de entrena- 
miento, siguiendo el tutorial por el manual y 
prestando atención a las indicaciones de nues- 
tro incansable instructor virtual. Si seguimos 
estos pasos, tras volar esta primera misión no 
más de tres veces seremos capaces de controlar 
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el vuelo de nuestro “pájaro”. Con la técnica de 
vuelo dominada pasaremos a las siguientes mi- 
siones de entrenamiento de combate con las di- 
ferentes armas pero realizándolas todas, salvo 
la última misión, “Vuelo Libre”, donde nos da- 
remos el gustazo de volar por volar, pero que 
podremos obviar sin mayores problemas. 

Operaciones. Resulta difícil aconsejar por 
cual Operación comenzar, puesto que todas 
son igual de difíciles. Algo más asequible al 
principio parece la primera, “Empresa Gallar- 
da”, por lo que la recomenda- 
ción es seleccionarla al inicio, 

El vuelo. Con altura y velo- 
cidad el avión maniobra, pero 
en vuelo lento y a escasa altura 
la situación se torna muy peli- 
grosa. Sin embargo, esta sen- 
tencia es, para los helicópteros 
de combate, la máxima que 
debe regir todos sus movi- 
mientos. Se puede volar a cier- 
ta altura y rápido solo cuando 
estemos seguros de que no ha- 
ya enemigos en los alrededo- 
res; en otras circunstancias, 
volar por debajo de los 50 pies y por debajo de 
los 40 nudos es obligatorio. Así, nos fijarermos 
en el altímetro AGL (altura real sobre el terre- 
no) ignorando totalmente el ASL (altura sobre 
el nivel del mar), volaremos con el colectivo 
en posición neutra (valor 5) actuando sobre el 
máximo y mínimo instantáneos (+ y -) para 
salvar los obstáculos en nuestro camino. 

El combate. Localiza, dispara y esfúmate. 
Esta es la regla de oro del piloto de helicópte- 
ros de combate, a lo que añadiría que hay que 
hacerlo además muy deprisa. Localizar antes 
de que te localicen te permite golpear el pri- 
mero, lo que generalmente evita la respuesta 


En configuración de 
reconocimiento tenemos un 
eficaz helicóptero furtivo, muy 


difícil de detectar con radar 
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del enemigo. La cla- 
ve a la hora de dispa- 
rar es elegir acertada- 
mente la prioridad de 
los objetivos, destru- 
yendo siempre en pri- 
mer lugar los que re- 
presenten una 
amenaza potencial 
para nosotros o nuestro compañero. Tras abrir 
fuego-rápidamente hay que procurar proteger- 
se, tras una colina o cualquier obstáculo del te- 
rreno, aunque haya que volar despacio, que- 
darse estacionario en una zona donde haya 
enemigos puede ser muy peligroso. 

Objetivos aéreos. Cualquier objetivo aéreo 
será en principio blanco prioritario, pues cons- 
tituye siempre una amenaza. Normalmente se- 
rán helicópteros rusos, Mil Mi-24 Hind , Mil 
Mi-28 Havoc o Kamov Ka-50 Werewolf. Los 
dos primeros son aparatos de ataque a tierra 
que no deben llevar misiles aire-aire, por lo 
que son en principio fáciles de abatir desde le- 
jos con nuestros Stinger, aunque no dejan de 


Los controles de la cabina y el 
conocimiento de los objetivos que 
atacaremos, suponen un punto 
primordial a la hora de entrar en 
combate. La cabina estará 
perfectamente diseñada para ello. 


ser peligrosos pues disponen 
de cañones y torreta artillada 
con armas de 30 mm., eficaces 
y peligrosas. El Kamov es un 
enemigo de cuidado, se trata 
de un helicóptero pensado tan- 
to para atacar a objetivos te- 
rrestres como para eliminar 
otros helicópteros, para lo que 
está perfectamente dotado con un buen número 
de misiles antiaéreos. La táctica a utilizar es tan 
sencilla como localizarle antes, disparar y es- 
condernos. Esporádicamente aparecerán algu- 
nos aviones de ataque a tierra Su-25, son duros 
y rápidos para un helicóptero, pero evidente- 
mente no son capaces de maniobrar como ellos 
Nuestra única opción es disparar uno de Jos 
Stinger a muy corta distancia si tenemos opor- 
tunidad, pues si disparamos desde lejos proba- 
blemente el avión rebase el alcance del misil. 
Objetivos terrestres. La norma más impor- 
tante a seguir es establecer las prioridades 
Nuestro primer objetivo será siempre todo ve 
hículo antiaéreo, lanzadera de misiles de corto 


A la hora de visualizar el 
terreno que tendremos que 
atacar, contaremos con una 

pantalla bastante sencilla 
de interpretar. 


alcance o artillería antiaérea, 
Después de su eliminación se pueden destruirel 
resto de blindados a placer. Para los blindados 
ligeros se puede emplear el cañón al objeto de 
economizar los siempre escasos Hellfire, pero 
en caso de duda, si se trata de 
un antiaéreo, lo mejor es lan- 
zar un misil. Para los blindados 
"80 el cañón es inútil, sólo los 
Hellfire serán capaces de per- 
forarlos. Si el objetivo es una 
instalación fija, cuartel general, 
centro de comunicaciones, de- 
pósito de combustible, etc., lo 
mejor es recurrir a la artillería, 
una vez designado el objetivo, 
lo mejor es volver a rematar al- 
gún vehículo aislado después 
del bombardeo. 

El compañero. Resulta fun- 
damental en la mayoría de las 
misiones. La clave de su co- 


El helicóptero “Mil Mi-28” es el sucesor inmediato del modelo “Mil Mi-24”, un 
helicóptero preparado a conciencia para el combate. 


rrecta utilización es tener claro 
que hay que repartir el trabajo. 
Querer destruir uno solo todos 
los objetivos suele ser a su vez prontamente 
destruido. A la hora de repartir tareas, y en mo- 
mentos de agobio, es buena práctica ordenar al 
compañero encargarse de la oposición aérea 
mientras nos ocupamos del objetivo terrestre, O 
dejar que él lo haga mientras nosotros hace- 


mos cobertura destruyendo las 
defensas antiaéreas. 
Electrónica. Poco realmente 
hay que hacer pues todo está su- 
mamente simplificado. Los 
MFD apenas nos darán trabajo 
y el único consejo es poner el 
derecho en modo “elevación”. 
Es quizás el menos vistoso pero 
el más útil en vuelo rasante. El 
único punto importante son los 
modos de adquisición de obje- 
tivos y la práctica de disparo rá- 
pido con Hellfire. Esto es importante para ga- 
nar rapidez en el combate. que a la postre se 
tornará vital en las misiones más difíciles. Vie- 
ne muy bien explicado en el manual por lo que 
no haremos más comentarios. 


Conclusiones 
Estamos ante un buen simulador que no por 


ser muy conocido pierde interés. Muy buenos 
los gráficos, cuidados hasta el mínimo detalle 
y altamente realistas, Bien la cabina y las ar- 


mas, fielmente representadas, así como el en- 
torno de vuelo y comportamiento del helicóp- 
tero, sobre todo por la inclusión de los pedales 
para el control independiente del rotor de cola. 

Correcto el aspecto de navegación y utiliza- 
ción de FARP, así como la inclusión de unida- 


A 
Los gráficos son excepcionales, 
altamente realistas y cuidados 
al mínimo detalle en la 
ambientación del terreno 


a A 


des aliadas y otros equipos de helicópteros que 
intervienen en el combate, todo ello contribuye 
a elevar las dosis de realismo. 

En el capítulo negativo, la electrónica de ad- 
quisición de objetivos está demasiado simplifi- 
cada y exagerada (no se puede saber el tipo 
exacto de modelo de carro), así como las pan- 
tallas MFD, sobre las que prácticamente no te- 
nemos ninguna actuación, y tampoco aparecen 
los habituales sistemas de defensa (chaff y ben- 
galas), cuyo adecuado uso es tan importante. 

Además. la excesiva simplificación de la si- 
mulación y el exceso de acción casi inmediata 
que ya apuntábamos al principio, resta realis- 
mo al programa, las misiones 
son difíciles y algunas requie- 
ren ser repetidas varias veces, 
convirtiéndose en algo casi au- 
tomático, además las misiones 
no deberían terminar en el ins- 
tante de destruir el último obje- 
tivo enemigo, hay que volver a 
la base, y eso, tan fácil, no se 
ha tenido en cuenta. 

Por último, resulta algo para- 
dójico que frente a esta simpli- 
ficación se haya recurrido a un 
manejo relativamente comple- 
jo, se usan prácticamente to- 
das las teclas y hay que andar 
continuamente pendiente del 
teclado para hacer práctica- 
mente cualquier cosa. 

Pese a estas limitaciones hay 
que decir que el resultado final no es en abso- 
luto malo, sobre todo sabiendo las característi- 
cas del producto, es decir, sabiendo lo que se 
compra; más aún, se trata de un buen programa 
al que, insistimos, se le ha hecho una produce- 
ción española modélica. El 
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En anteriores entregas, esta sección ha estado dedicada a programas de 


presentaciones, diseño y hojas de cálculo. Y aunque ya hemos 


presentado trucos para procesadores de texto, ahora presentamos un 


monográfico de dos programas: «Microsoft Word 7» y «WordPerfect 7». 


trucos para «Microsoft Word 7» 


E Fco. Javier Rodríguez Martín 


Los diccionarios personaliza- 
dos son «archivos de texto» 
ASCII que pueden ser creados di- 
rectamente en «Word». Si quie- 
réis crear vuestro propio diccio- 
nario, teclead las palabras que 
queráis incluir en él -una en cada 
linea— y luego salvad el archivo 
con formato de sólo texto con 
saltos de línea. Antes, sustituid la 
extensión TXT por DIC. Para utili- 
zar el nuevo diccionario, abrid el 
menú “Herramientas” de «Word», 
seleccionad “Opciones” y utilizad 
el separador “Ortografía” para 
seleccionar vuestro diccionario de 
la lista desplegable. 


Dela misma es posible editar el 
diccionario “PERSONAL.DIC” 
que «Word» utiliza por defecto. 
Asi que si, por error, habéis intro- 
ducido en él una palabra incorrec- 
ta, podéis abrir el archivo 
"PERSONAL. DIC”, eliminar la pa- 
labray toda su linea—y salvar de 
nuevo el archivo. 
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Para comenzar una nueva sec- 
ción dentro de un documento en 
una página impar —de forma que 
siempre aparezca a la derecha 
cuando imprimáis en ambas caras 
de una página-, debéis seleccio- 
nar “Insertar/Salto” y pulsar so- 
bre "Página impar”. Si «más tar- 
de»queréis quitar el salto de 
sección, sólo tenéis que pulsar 
sobre la línea de corte y utilizar la 
tecla de borrado. 


Si queréis insertar números de 
página fuera de los márgenes, se- 
leccionad ”Insertar/Números de 
página” y elegid “Exterior” en la 
lista “Alineación”, Para empezar a 
numerar las páginas a partir de un 
número específico, tenéis que se- 
leccionar de nuevo “Insertar/Nú- 
meros de página”, pulsar en “For- 
mato” e introducir el número que 
queráis en la sección “Iniciar en” 


Seguro que sabéis cómo crear 
vuestra propia barra de herra- 
mientas, añadiendo los botones 
que deseáis tener más a mano 


gracias a la opción “Personali- 
zar/Barras de herramientas”. Pero 
lo que a lo mejor no sabéis es que 
podéis mover o eliminar botones 
directamente de cualquier barra 
de herramientas si mantenéis pul- 
sada la tecla ALT mientras arras- 
trás un botón a otro lugar o al do- 
cumento en activo en el caso de 
que lo queráis eliminar. 


Si no disponéis de un equipo 
muy potente, y queréis que 
«Word» trabaje más deprisa, po- 
déis tomar nota de estas ideas: 
seleccionad “Herramientas/Op- 
ciones” y en el separador “Ver”, 
verificad la casilla "Marcadores de 
imagen” para que en lugar de las 
imágenes incluidas en un docu- 
mento sólo aparezca un rectángu- 
lo vacío. También podéis ir al se- 
parador “General” y desactivar la 
casilla "Paginación automática”. 


Por defecto, «Word 7» busca 
los documentos en la carpeta 
*Mis documentos”, pero si tenéis 
vuestro trabajo almacenado en 


otra parte, podéis hacer que 
«Word» se dinja alli de forma au- 
tomática. Abrir el menú “Herra- 
mientas/Opciones”, seleccionar 
el separador “Ubicación de archi- 
vos”, pulsar sobre “Documer- 
tos” y luego sobre el botón “Mo- 
dificar”. Ahora podéis seleccionar 
la carpeta donde tenéis todos 
vuestros archivos 


En la misma sección “Herra- 
mientas/Opciones” podéis elegir 
el separador “Imprimir” para im- 
primir páginas en orden inverso 
verificando la casilla "Orden in- 
verso”. Asimismo, es posible im- 
primir un rango de páginas en la 
ventana “Archivo/Imprimir” intro- 
duciendo las páginas que queréis 
imprimir por ejemplo 1, 2, 7-20. 


Podéis corregir errores antes 
de imprimir el documento en la 
vista preliminar. Seleccionad esta 
opción y utilizad la lupa para au- 
mentar la porción de página que 
queráis. Deseleccionar la lupa pa- 
ra editar el texto a vuestro antojo. 


Debido a que la información de 
deshacer-rehacer se guarda con 
el documento, muchas veces esto 
incrementa de forma considerable 
el tamaño del archivo, sobre todo 
cuando se cortan y pegan obje- 
tos grandes como gráficos o ta- 
blas. Para mantener un tamaño de 
archivo razonable podeis reducir 
el número de operaciones 
“deshacer” que guarda «Word- 
Perfect» o incluso deshabilitar es- 
ta opción. Para ello tenéis que se- 
leccionar “Editar/ Historial 
deshacer/rehacer/Opciones”. 
Para cambiar el número de ¡items 
que «WordPerfect» recuerda, de- 
beis mtroducir el número deseado 
en el campo “Número de desha- 
cer/rehacer”, Si no queréis que 
«WordPerfect» salve esta infor- 
mación con el fichero, tendréis 
que deseleccionar la casilla “Sal- 
var deshacer/rehacer con docu- 
mento”. Después de esta opera: 
ción, «WordPerfect» todavía 
recordará los cambios que 
realizáis en el documento, hasta 
que lo guardeis. 


El programa «WordPerfect» 
cuenta con una herramienta de 
formato rápido llamada “HotS- 
pots”. Á medida que movéis el 
puntero del ratón por un docu- 
mento, aparecerá un pequeño bo- 
tón en el margen izquierdo del pá- 
rrafo más cercano al puntero. 
Pulsad sobre él para que aparez- 
ca una ventana de diálogo que 
contiene las opciones de formato 
de párrafo más comunes, como la 
justificación o los bordes. De la 
misma manera, si movéis el pun- 
tero sobre un gráfico a una celda 
de tabla, un nuevo “HotSpot” 
aparecerá en la esquina superior. 


trucos para «WordPerfect 7» 


Este botón también os llevará a 
una nueva ventana con opciones 
de formato rápidas. 


Si por accidente habéis inclui- 
do una palabra mal escrita en 
vuestro diccionario suplementario 
durante una corrección ortográfi- 
ca, podéis eliminarla editando el 
fichero de diccionario. Abrid un 
nuevo documento en blanco y ele- 
gid “Herramientas/Corrección or- 
tográfica/No”. Pulsad luego sobre 
el botón de personalización y ele- 
gid “Listas de palabras de usta- 
rio”. Deberá estar seleccionada la 
lista por defecto WT61US.UWL, 
Buscad la palabra que queráis eli- 
minar y pulsad sobre “Borrar en- 
trada”. Para terminar, pulsad dos 
veces sobre “Cerrar”. 


Podéis cerrar rápidamente un 
archivo que no queráis salvar si 
añadis la propiedad *Cerrar sin 
guardar” a una de las "Power 
bars” de «WordPerfect». Pulsad 
con el botón derecho del ratón 
sobre cualquiera de las barras de 
herramientas, elegid “Edición/Se- 
leccionar/Cerrar sin guardar” en 
la lista de comandos y luego pul- 
sad sobre “Añadir botón”. De es- 
ta forma tendréis siempre a mano 
esta interesante opción. 


Si necesitáis crear una página 
con etiquetas duplicadas -—etique- 
tas de direcciones, por ejemplo- 
utilizad el comando Combinar. 
Desde un documento en blanco, 
pulsad sobre “Formato/Etique- 
tas”, Seleccionad el tipo de eti- 
quetas que más os guste y pulsad 
sobre “Seleccionar”. En la prime- 
ra etiqueta, debéis introducir el 
texto y darle el formato que que- 


ráis, podéis incluir gráficos, fuen- 
tes diferentes, bordes o lo que se 
os ocurra. Luego seleccionad 
*Herramientas/Combinar/Combi- 
nar”. Seleccionad “Opciones” e 
introducir el número de etiquetas 
que queráis que aparezcan en la 
página. Pulsad, por último, sobre 
la opción “OK/Combinar”. De es- 
ta forma, «WordPerfect» os de- 
volverá una página repleta de eti- 
quetas idénticas. 


Otro truco para crear etiquetas 
en «WordPerfect», en este caso a 
partir de las direcciones que ehijáis 
dentro de vuestra libreta de direc- 
ciones. Desde un documento en 
blanco, elegid “Formato/Etique- 
tas” y luego el estilo que prefiráss. 
Pulsad sobre el botón de la libreta 
de direcciones que está en la ba- 
rra de herramientas y seleccionad 
luego las direcciones que deseáis 
incluir en vuestras etiquetas, man- 
tened pulsada la tecla CTRL para 
seleccionar varias direcciones al 
mismo tiempo, Cuando hayáis se- 
leccionado todas las direcciones, 
pulsad sobre " Insertar” para crear 
las etiquetas instantáneamente. 


Bxisten dos maneras en «Word- 
Perfect» de volver a una porción 
específica de un documento de 
texto. La primera es utilizando las 
“QuickMarks” o marcas rápidas. 
Para ello sólo tenéis que situar el 
cursor en el lugar al que deseáis 
volver más tarde y pulsar la com- 
binación CTRL+MAYúS+O. De 
esta forma se insertará un marca 
rápida. Para volver a ese punto, 
pulsad CTRL+Q. Si queréis que la 
marca se guarde con el docu- 
mento, podéis utilizar esta otra 
técnica. De nuevo debéis situar el 


cursor en el lugar apropiado y ele- 
gir “Insertar/Marcador/Crear”. 
Para encontrar estas marcas más 
adelante, volved a la opción "In- 
sertar/Marcador”, seleccionad el 
nombre que diste al marcador y 
pulsad sobre “Ira”. 


Muchas veces perdemos mu- 
cho tiempo con la corrección or- 
tográfica cuando ésta se aplica a 
porciones de texto que contienen 
nombres propios o términos cien- 
tíficos que no reconoce el correc- 
tor. Para evitar esto, podemos se- 
leccionar esta parte del texto, 
seleccionar *Herramientas/Idio- 
mas” y luego elegir “Desactivar 
herramientas de escritura”. De es- 
ta manera, cada vez que realice- 
mos una corrección ortográfica, 
«WordPerfect» se saltará el texto 
seleccionado. 


Para copiar el formato dado a 
una celda al resto de la tabla, úni- 
camente tenemos que seleccio- 
nar la celda a la que ya hemos da- 
do el formato -sombras, bordes, 
etcétera- y arrastrarla con el ratón 
hasta otra celda. 


Podemos crear texto en blanco 
sobre fondo negro de la manera 
más rápida gracias a una de las 
macros incluidas en «WordPer- 
fect». Primero, seleccionad el tex- 
to del documento al que queráis 
dar este formato. Luego podéis, 
o bien pulsar con el botón dere- 
cho del ratón sobre la barra de 
herramientas, seleccionar “Herra- 
mientes de diseño” y pulsar sobre 
“Texto inverso” o también podéis 
seleccionar “Herramientas/Ma- 
cro/Play”, teclear “inverso” y pul- 
sar sobre la opción “Play”. 
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trucos 
Redneck Rampage 


La masacre de Texas, por 
aquello de la granja, puede ser un 
paseo militar con estos cheats a 
teclear durante el juego: 

RDGUNS - Todas las armas. 

RDINVENTORY - Inventorio. 

RDKEYS - Todas las llaves. 

RDMONSTERS - Desaparecen 
los enemigos. 

RDSHOWMAP - La visualiza- 
ción del mapa completo. 

RDUNLOCK - Abrir todas las 
puertas existentes. E 

RDMEADOWXYY - Donde la X 
es el episodio (1,2) y la Y es el 
nivel (01 a 07). 

RDELVIS - Modo Dios. 

RDCLIP - Atraviesa las paredes 

RDITEMS- Objetos. 

Ll Arturo Martinez (E-Mail) 


Alien Trilogy 

Existen dos niveles secretos 
accesibles con estos códigos: 

211 - TOBBBBBB13BB94B2 
KLBTLBLMBZIG9BBB 

331 - YOBJVBBBF7BB94BB 
OVBLNBBMB7OK9BBB 

Tener cuidado de respetar el 
espacio en blanco tras los prime- 
ros 16 caracteres. 

2 Juan Granados (Sevilla) 


Afterlife 

Para ganar 10 millones, teclear 
$01. Podréis usarlos hasta cinco 
veces consecutivas. Con SAMN- 
MAX obtendréis el secreto. 

2 Femando Gómez (Madrid) 


Darkdight Conflict 
Durante el juego, presionar 
TAB y pulsar el Avance Página 
sin soltar el tabulador. Entonces, 
al darle a la tecla P, en la parte su- 
perior de la pantalla tiene que 
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aparecer el mensaje “cheat ena- 
bled”. Así seréis indestructibles. 

Para poder entrar en cualquier 
misión, seguid estos pasos: 

1, Hacer una copia de seguri- 
dad del archivo dl.cfg 

Con un editor hexadecimal, 
abrir este archivo 

2. Buscar el offset 00000358 

3. Cambiar esa pareja por el 
valor 32 en hexadecimal 

4. Guardar el archivo editado. 

Al arrancar el programa, ya po- 
dréis escoger todas las misiones 

2) Álvaro Sánchez (Madrid) 


Mechwarrior 2: 
Mercenaries (3Dfx) 

Hace más de un año os ofreci- 
mos los trucos para este fantásti- 
co arcade, y ahora le llega el tumo 
a su edición especial para 3Dfx, 
Como en el original, tenéis que 
mantener pulsadas las teclas 
CTRL+ALT+SHIFT mientras te- 
cleáis estas sílabas: 

su - Invulnerable, 

1s - Munición infinita. 

oo - Heat Tracking. 

re - Destruir objetivo. 

in - Jets de propulsión. 

er - Propulsión ilimitada. 

li - Terminar misión con éxito, 

be - Modo Free-Eye. 

2 Andrés Terramila (Lérida) 


Duke Nukem 3D 


Para incordiar a los contrincan- 
tes humanos durante una partida 
de DukeMatch un truco es reducir 
con los rayos a los aliens verdes 
para convertirlos en enanitos. En- 
tonces hay que dispararles con la 
escopeta hasta que empiecen a 
correr (generalmente una vez) y se 
quedarán permanentemente en 
miniatura, con lo que vuestros ri- 


vales lo tendrán muy dificil para 
matarlos. Esta táctica es ideal pa- 
ra las habitaciones oscuras. 

E Fernando Riganti (Argentina) 


Red Alert: 
Counterstrike 

Existen varias misiones secre- 
tas a las que es posible acceder 
desde la pantalla del menú princi- 
pal. Hay que mantener pulsada la 
tecla de mayúsculas izquierda y 
cliquear sobre una especie de ico- 
no de altavoz que hay en la parte 
superior derecha de la pantalla 
entre la imagen de fondo. El pro- 
grama preguntará por un nivel de 
dificultad, lo que os dará acceso a 
las misiones ocultas. 

2) Luis Femández (Sevilla) 


Outlaws 

Más cheats para este frenético 
arcade de LucasArts. Recordad 
que tenéis que teclear estas pala- 
bras durante la acción: 

OLCDS - Mapa completo con 
todos los items y lugares visibles 

OLJACKPOT - Todos los obje- 
tos existentes. 

OLAIRHEAD - Modo vuelo, 
usar la tecla X para ascender y la 
C para bajar. 

Zl Diego Calatrava (Cáceres) 


Hunter Hunted 


Si hace un par de meses os di- 
mos los códigos de acceso para 
este arcade a la antigua usanza, 
para los que prefieren acabar per- 
sonalmente todos los niveles pero 
con alguna ventaja, estas son las 
palabras mágicas: 

SNELLINGS - Salud al máximo. 

INVINCIBLE - Inmunidad. 

LUKASZUK - Todas las armas. 

2 Sebastián Laredo (Madrid) 


Theme Park 


Los incondicionales de esta 
maravilla de la estrategia ya se co- 
nocerán el truco de conseguir di- 
nero creando un propietario con 
el nombre de HORZA. Pero ade- 
más de la ventaja económica, con 
el mismo nombre se pueden ob- 
tener otras ayudas con estas 
combinaciones durante el juego: 

CTRL+Z - Todas las tiendas. 

ALT+Z - Todos los tiovivos. 

SHIFT+Z - Las atracciones 

2 Alejandro Bidasoa (Santander) 


Interstate "76 

Para saltar niveles si se os com- 
plican mucho las cosas, sólo te- 
néis que mantener pulsadas la te- 
clas CTRL y SHIFT mientras 
tecleñis GETDOWN. Los enemi- 
gos del nivel os atacarán, pero al 
morir pasaréis al siguiente nivel 

£ Alfonso de la Serna (Madrid) 


Madden 97 


Si como nombre en la tabla de 
récords utilizáis el nombre Tibu- 
ron, aparecerán nuevos equipos 
de un nivel superior a lo que co- 
nociais hasta ahora. Serán vues- 
tros rivales más duros en el cami- 
no a la Superbowl. 

2 Esteban del Valle (Barcelona) 


Si queréis ver vuestros trucos 
publicados en estas páginas, sólo 
tenéis que mendámoslos por corrao a 
le siguiente dirección 

HOBBY PRESS S.A. 

C/Ciruelos, n* 4 

28700 San Sebastián de los Reyes 
MADRID 

Por favor, indicad en el sobre la 
anotación SECCION TRUCOS. 
También podéis enviarlos por 
E-MAIL a la dirección 


trucos. pemaniaGhobbyporess.es 
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q 20 ES 3 » Hellbender Mili de dire Py O de 2 
Ab, espacio Web personal y la mayor 
e ui, Po) en tu . pi q9dptide ob press m velocidad que puedas imaginar, Este Kit 
q p omba P incluye: Explorer, NeetMeeting, ComicChat, 
| “3 3 « Return of arcade Mall. News, etc. y un completo asistente 
. , = Bug para Chribo en su instalación e 
Y DECENAS DE PROGRAMAS también con un tutorial con toda la 
DeniTno li información necesaña sobre Internet-Infovía 
DE DOMINIO PUBLICO Y SHAREWARE , y las respuestas a todas tus preguntas 

EN: 4: 4, me 


E 
0, 
Ce ES) 


AM PLÍA LAS OPCIONES DE TU «TECNOWAVE HOME» 
MICROPROCESADORES Caja extraible [DE + S.000 Matrox Mystique 2 Mb (OEM) +15.500 Samsung 15" 5M5005 +20.000 MODEM " 
Micro de 133 2.150 Office + 2.000 Laja extraible SCSI + 6.000 N*9FX-Realty 332 +23.000 Samsung 15" SM5008 +27.000 , 
mea Micro de 1502 200 Home + 6.500 CD-ROM r, MaxiGamer 3D fx (OEM)+29. 000 Goldstar 17 +68.000 onéctate > 
i MX de 1 sol. de 1 IMPRESORAS Samsung 17' Gli +80.000 a 
Vlmpi Micro MMX de 1662200  +23.500 pl. de 16X a 24X + 3,000 z 
(Ampl Micro MMX de 1662233 +52.500 A>-TECLADO $ Deskjet 400 +27.990 Samsung 17" Cis +98.000 alaRe | 
MEMORIAS HP Deskjet 690 +41.990 SOFTWARE . 
| pao MECIOICO MO 25 + 2.000. hp Deskjet 694 +45.990 Ys.00s :20 note quedes aislado | 
Ampl. de 16 Mb a 32 Mb +10.600 TARJETAS DE SONIDO 5 + El 
6 Mb 33500 ARJ HP Deskjet 820 Cxi +54.990 — M5.DOS 4 Windows 3.11 +14.000 
q JrpL e 16 Mb 264 +33:500 e cniba: HP Laserjet 6l 172.990 000 Modem Pentium HSP 33,6 + 9.000 | 
np!. de 16 Mba 128 Mb +75.000. Pe>b ba Windows 95 Release 2 +14.800 
5.B. 64 VE, + "Encarta 97" + 5.000 Epson Stylus Color 200 +29.990 Lotus Smansuite VS (95) + 5200 "otem33,6.05M ] 
PLACAS BASE SB. AWE 64 Gold +24.000 Epson Stylus Color 400 +39.990 Works 4.0 (W95) 55200 (hip Rockwell) +14,000 
Si Ampl, Placa 430 HX (Triton II) + 4.500 Jaxi Sound 64 PnP +10.000 £oson Stylus Color 600 +51.990 Microsoft Home Collection 36200 Vellink Pockect 33,6 +17.000 | 
Il lmpl. Paca 430 TX + 5.500 di) TARJETAS GRAFICAS MONITORES 8/2 Warp 4.0 O Ae 
DISCOS DUROS 53-64V+a: Goldstar 14" Multimedia + 4.000 CAJAS Supra 33,6 rodar sp 132.000 | 
12 a 1,6 Cb IDE + 2.500 5$3Virge 3D 2 Mb + 2.300 Samsung 14" 5M3 Ne + 3.000 Minitorre a Sobremesa CE + 6.700 Supra 33,6 externo V+ +22.000 |] 
10:12. a 2 Cb IDE + 5.000 Ampl. IMb Trident Virge-Trio 65 + 2.000 Goldstar 15" +19.000 De Minitorre a Semitorre CE + 8.600 ys Robotics 33,6 interno +28.000 
[idasócoioe _ +10.000, Maochienin2 MO OE 423.000 Cobb 15 Mulimeda 923.000 DelipiomeaToeCo 110.500 US Robotics 33 Gestarno_ 429.000 | 


* Los precios de éstas opciones son válidos únicamente a la hora de adquirir un ordenador. En cualquier Otra situación los precios a aplicar son los >s de l: la página siguiente. 


J00-0uDE- NE Para tus pedidos telefónicos 
t 


ESTOS PRECIOS SON VÁLIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO O FIN DE EXISTENCIAS Y ANULAN LOS ANTERIORMENTE PUBLICADOS. 


HARDWARE 


MICROS 


PLACAS 


SONIDO ae 


, MORIR, NEON 


0 PENTIUM MMX (en caja) 


Ofrece la mejor bro rado o multimedia. 
Incorpora un ventilador de rodamiento homolo 
Ea La al juego Rebel Moon pS, $ en ES 
sión MMX, y 1; 

demos de progra - = 
mas diseñados O MINE 1.3: 
especialmente. 


pd PENTIUM 437-VX (TRITON m) 


Chipset Intel 437-VX , con dos conectores DIMM 
| para memoria de 168 conectores, admite hasta 

256Mb de memoria,cache Burst Pipeline, admite 

pentium 75-200, MMX, AMD KS, Cyrix, 2 puertos 

series de alta velo- >=» 

cidad, | puerto E 

paralelo bitronico. : 


en MEMORIA SIMM 


Módulos de memoria SIMM de alta calidad, con 
60 ns de veloci- ri ÓN 
dad. Apto para E: 
cualquier ordena- y 
dor que acepte a 
memoria de 72 db 
contactos. Mi 
bad SOUND BLASTER 16 V.E. PNP 
Interface para unidad CD-ROM IDE 
| Muestreo y reproduccion estereo en 8 y 16 bits 
| desde 5 hasta 44,1 Khz 
utilididades de DOS, Windows y software 
- de telefonía por Internet. 
MW MAXI SOUND 


Home Studio permite la conexión Direct-to-Disk, 
| gestión de $ pistas : 
audio y 64 midi en 
tiempo real, 4Mb E WE FX 16.99 
ROM ampliables a PT a 
STA OS PNP e 


Er 


Una amplia selección de impresoras donde 


PEÑA rás elegir entre , 
¡MO cdas a de 
OKI pRcoón de 
Lexmark y las 
LEXMAR impresoras láser E 
de OK/ y QMS. OK 


a GOLDSTAR 14" MPR Il 
Monitor de 14', con un tamaño de punto de 0,28 
men., recubrimiento antiestático, resolución hasta 
1024 x 768 a 60 Hz, no entrelazado, con mues 
treo automático y sendos altavoces de 3 Wen el 
modelo Mmedia. a 
Cuenta con 3 años z 
de garantía Multi: 
SAMSUNG 14" SM3 
Monitor idóneo para el entorno doméstico con 
un tamaño de punto de 0,28 mm, Es Pnf y cuen 
¡tacon sistema de bajo consumo y pantalla de 
ps | 1 radiación. El modelo “Ne” alcanza los 
] 24 x 768 pun- y E 
E tos en modo no - ba 
$. entrelazado. 
MM SAMSUNG 17” GLi 
1 Monitor multimedia adecuado para el diseño grá 
fico. Cuenta con controles digitales, resolución 
de pantalla 1280 x 1024 a 60 Hz y 1024 x 76B a 
75 Hz, tamaño de punto 0,28 mm, tubo FST y 
2 enfoque dinámico, Es Plugin Play y ene 3 años 
de garantia 


O SVGA PCI $3 TRIO 64V+ MPEG 


1 La tarjeta gráfica acelerada en todos los modos 
2 | de visualización. Representa una opción econó 
A 

E 


mica para todas las personas que desean disfru 
tar de imágenes 2D con un nivel de refresco de 
. SVGA MATROX MILLENIUM 

_—— rjeta gráfica de 64 bits con procesador MGA 
064W. Resolución hasta 1600 x 1200 a 16,7 

es de colores con refresco de pantalla de 

200 Mz. Dispone de dos modelos con 2 y 4 Mb 

de WRAM respecti- 


t 
A 2 
vamente _ 


L Ampliables a 8 Mb. [EJ 
MM SVGA 3D BLASTER 


Procesador gráfico Verite de Rendition, 4 Mb de 
RAM EDO. Alcanza una resolución de hasta 
1600x1280 puntos. 


Incluye como regalo los jue: pegas Quoke, 
dá Rebel moon, Fiig E unlímito y Battle Arena 
foshinden SE 
o CD-ROM IDE 


Unidades lectoras de discos compactos, todas 
son compatibles 

con las normas: 
Multisesión Photo [ATT 90 
CD, XA Ready, CD- $ => 
i, 50 9660 y Hich 
Sierra. 


<= 


pantalla alto EVO 


O PENTIUM (en caja) 

Con certificado de autenticidad, 

está equipado con ventilador de rodamiento de 
bolas y disipador 

térmico. Con garantia de 3 años 

de la casa INTEL 150 N 
España 


o INTEL. 430 HX TUCSON 


Chipset Intel 430-HX. Soorta hasta Pentium 200 y 
los nuevos micros MMX. 256 Kb de caché Burst 
Pipeline. Incorpora trajeta de sonido Yamaha, 
formato ATX, un puerto serie, un puerto paralelo 
salida de ratón P5-2 y salida para joystick 


9 MEMORIA SIMM EDO 
Módulos de memoria SIMM de alta calidad, con 


r 72 contactos y 60 . 
| ns de velocidad. l 3. e JU 

Incorporan caché 7 5.490 
| propio ; 
| Ñ ñ 


O SOUND BLASTER 64 V.E. + ENCARTA 97 


A 64 voces llenas de expresividad y con el realismo 


de instrumenmtos verdaderos, efectos 
o ALTAVOCES PRIMAX 


digitales gracias a sus sintetizadores £MU 8.000 
vanced WovEffects. Incluye Encarta 97 
en inglés 

Altavoces autoam- pargr 0 
plificados con ali . 
mentacion por red 

eléctrica, con con 30 W 5990 


troles de volumen, ¡E - 
Y] agudo, etc 


0 IMPRESORAS HP 

Impresoras de Desket 400 € ] 
inyección de tinta. E _—— 
Con prestaciones E e. 390 
profesionales y 694 48.990 
calidad fotográfica. «] __ 


We 


0 GOLDSTAR 15" MPR !1 
Plug'ín Play, asegura una rápida instalación y opti 
mo funcionamiento. Destaca su resolución de 
¿ pantalla de 1280 x 1024 a 60 Hz. Compatible 
con Mac, Autosincrona. El modelo multimedia 
= mcorpora sendos A 
ms altavoces de 3 W A 
en el frontal ¡Multimedi: 


O SAMSUNG 15" SM5005 
Monitor doméstico con controles digitales, alcanza 
una resolución de pantalla de 1024 x 768 a 60 


ar > Hz, y posee un tubo FST. Es Plug'n Play (enchufar 
PA y dm y su pantalla es de baja radiación. Tiene 3 
e. > EMSNOS 


años de garantia. py 59.990 
O SAMSUNG 17” GLsi 


Monitor doméstico con controles digitales, alcan 
- a 


za una resolución de pantalla de 1024 x 768 a 
60 Hz, y posee un tubo FST. Es Plug'n Play 
(enchufar y usar), y su pantalla es de baja radia 
ción. Tiene 3 años de garantia 

0 SVGA PCI $3 VIRGE 
Hoy en dia los entornos 3D tienen un gran auge 
Con esta tarjeta le ofrecemos una opción en 3D 
que, gracias al último chip $3 y a la posibilidad 

e ampliación a 4 Mb, abre las puertas a una 

nueva dimensión Ty) as E ÓS 
gráfica. as . > 


Ts EDO YT 


o SVGA MATROX MILLENIUM: AMPLIACIÓN 
Para lograr la máxima potencia de la tarjeta 
Matrox Millenium dispone de tres opciones de 
Haro con la que 
Air sus capac!- pr 2 M 
les gráficas rn a 


pl 


pa SVGA MAXI GAMER 3D EX 


Tarjeta aceleradora 3D que te permite crear mun 


dos 3D plenos de realidad, o sentirse frente a 
0 DVD-ROM 


una maquina Arcade. 4 Mb de memoria gráfica 
B3 
2 


Incluye el juego Pod. 


¡Ya está aqui! Las nuevas unidades lectoras capa 
ces de sustituir a los videos domésticos y a los 
actuales lectores de CD-ROM es ya un hecho 
Todo cabe en sus más de 4,7 Cb de capacidad 

Su velocidad de a 
lectura es octuple - Dia 


DDD. LO y ¡(Mr 


bad PENTIUM II (en caja) 


La última tecnologia INTEL ya está aquí! El nuevo: 

pa es también conocido como Clamath. 
incorpora los últimos adelantos de la tec 

MMX y Pentium Pro. Velocidad de 233 Mhz 

y 266€ Mhz con un , PP. 

nuevo diseño de 

placa y micro 266 Mhz 


O PLACA 430-TX 

El nuevo Chip Intel 430 TX soporta Pentium 75 
hasta 233 Mhz, con Zif de 321 pines, PSSC 
(MMO, Cyrix 6x86, M2. AMDKS/K6. Incorpora 
512 de caché Burst Pipeline, Un puerto paralelo 
bitrónico, más dos puertos serie de alta veloc 
dad. Tres slots ISA 

más 3 PCI. Plac 19.991 


6 DISCO DURO IDE 


p— Hoy los programas [AA 
T | necesitan de mayor y =E 
espacio para su  M > a 
almacenamiento, EMIKA E ] 
asi como para el de =h 
la inforrmación que E 
generan ENAC 


0 SOUND BLASTER AWE 64 PNP GOLD 


64 voces polifonía, 4Mb de RAM más 1Mb 
| en RDM con muestras de sonido compatibles 
con General MIDI, Salida digital PIP de de 20 bits 
Conectores RCA bañado en oro para ofrece: 
la minima pérdida de la señal. 


ms 
30 
0 MICROFONO 
Para disfrutar de la capacidad multimedia de tu 
equipo necesitas la ayuda de un micrófono, bien 
/ para grabar o bien para utilizarlo en la telefonia 


Dremes: 190 


-* Y ular 1,990| 


O IMPRESORAS EPSON 
Impresoras con inyección de tinta. Resolución 
minima de 720x 
' | 720 ppp (en el 20 11.990 | 

modelo 200), en el pr 

— y resto de modelos 
- hasta 1440x720 
ppp: 100 84.990 | 


0 GOLDSTAR 17” MPR Il 
Como toda la gama, cuenta con 2 años de 
tía y el cumplimiento de todas las normas de 
seguridad, Resolución de 1280 x 1024 a 60 Hz 
no entrelazado, control por 05D, B memorias 
de preajustadas y 32 ajustables por el usuario 
e 19. 20] 
O SAMSUNG 15" SM500B 
Ideal como monitor para centros de trabajo, 
—— Posee controles a itales, una resolución de re: 
== talla de 1280 x 1024 a 60 Hz, tamaño de 
J de 0,28 mm,, tecnología de tubo plano E 
- Plug'n Play y con bajo consumo ínorma EPA) 
Tiene 3 años de 
garantia 'SMSO0 
0 FILTROS DE PANTALLA 
Cuando se pasan muchas horas ante el monto 
| es necesario el uso 
de filtros que pro- cristal EJ 
tegan de las radi- [EUR 197) 
ciones o, simple- - 
mente, eviten los - 
reflejos. h 39) 
O SVGA MATROX MYSTIQUE 
Tarjeta quotes PCI de 64 bits. Rápida como el 
rayo en la visualización de juegos en 3D, 
Aceleración de Windows, vídeo y DOS. PS 
de 158 Khz y Mb E ] 
0 SVGA MATROX MILLENIUM Il 
Optimizado para ja nueva plataforma Pentivetll 
Windows NT, gracias a su procesador MGA-2] 
64W nace un nuevo estándar de gráficos en $4 
bits. Soporta hasta 1920 horiz. o hasta 144000 
vert. con un ram : 


dac de 220 Mhz. EM 


Hasta 16Mb . 18 Mi 
0 SVGA MONSTER 3D 


Tarjeta acceleradora gráfica en 3D basado en él 
chipset gráfico 3Dfx: Voodoo. Rendering 3D en 
tiempo real. Se debe conectar a tarjeta 5VCA 

Viene equipado con 4 Mb de memoria gráfica 


= 3DÉx . 


ecDr VIRGEN 


Los nuevos sistemas de grabación en CD-ROM 
requieren de discos virgenes de calidad para la 
rosa ente que necesita un alto nivel de cob- 

anza en los datos almacenados. 74 minutos 
de grabación en audio o 650 Mb de datos, 


| 


dat | 


Visita nuestros Centros 


% TELLINK MULTITEX-] 33,6 

a . El módem de tamaño pocket que admite todas 
las normativas incluyendo Videotext y Fax. 100% 
compatible Hayes. Cumple las normas MNP5 
/V42. bis de compresión de datos y la MNP4/V42 
de corrección de errores. Homolagado por la 
DGTel e Infovía, 5 
años de garantia. 


-0 MÓDEM 33,6 CREATIVE 

: .. Módem externo homologado oficialmente por la 
DGTel, capaz de recibir y enviar a 33,6 bps. 
Totalmente compatible con Windows 3.1 y 
Windows 95, está equipado con todo lo necesa 
rio para conectarlo al ordenador. Incluye: Quick 
Link Ii, Hot metal 

light. WePhone,.... ETT 


0 ZIP IOMEGA 
Las disqueteras de 1.44 Mb son ya un anacronis- 
mo que ha perdido . 2 
gran parte de su ll 13 
valor inicial. Las q 90 | 
disqueteras de 100 - 


O AAA 


| Mb son hoy en día 
— la mejor solución. HTA 


% COLOR PRIMAX 

r- y | Escáner de mano que puede leer imágenes con 

| hasta 16,8 millones de colores. Trabaja con tina 
resolución de 800 ppp. Incluye todo el software 
necesario para sacarle el máximo rendimiento, 


0 ESCÁNER SOBREMESA JEWEL 


Escáner de sobremesa plano y 5C51 

Resolución de 300x600 ppp y extrapolado 4800 
ppp. Buffer de 8 Kb. 30 line pixel, en imáge 
nes a color. Incluye controladora. 

Compatible con MAC 


0 WEBCAM CREATIVE 
Una solución sencilla que permite video en 
q directo a través de Internet, a todo color, sin 
necesidad de una tarjeta de captura, Es actualiza- 
ble a cualquier software de videoconferencia y 
estándares como HM.324 y RDSI, Incluye software 
| de videoconferen- 
cia y programas. 


0 VIDEO HIGHWAY TV 


y Il Con esta tarjeta no es necesario comprar una 

CE | mueva TV, ya puedes visulizar tus programas 
| favoritos en tu ordenador y sin parpadeos. Las 
o funciones de control programables desde el 
[Wihailgónin 94 teclado. Autoecaneado de emisoras y posibilidad 
, == ventana o pantalla 
1d completa. 


= 


VENUS 
No todos los ratones son iguales ni todos los 
usuarios tampoco. De formas dinámicas Y colo- 
res especiales, podrás elegir alguno de ellos para 
romper la monotonía de los grises ratoncitos de 
escritorio que tanto nos persiguen, además de 


Y 
<= | 
ozar de su agra- 


A dable tacto. 


a : 
TRACKBALL PRIMAX 
un Cuando te hartes de dar vueltas por tu mesa 
corriendo detrás de tu ratón cuentas con la alter- 


o | nativa de esta herramienta que, con sólo accio 
al nar su bola central, te permite activar todas las 
3 prestaciones de tu ordenador. 

j ! 


0 GAME PAD GRAVIS 


, - Cuatro botones de disparo independientes, para 
í lograr las mejores puntuaciones. Almohadilla de 
control multidireccional con empunadora 
de fer desmontable, botones de disparo 
turbo, controles reversibles para su uso con 
| mano derecha o 
izquierda. 


'» POWERSTATION 


ll — ay y mas Gamepad en el mismo soporte, 


we 


otones de disparo con funciones 
de turbo. Tres funciones de velocidad turbo base 
extensible para mejorar la posición de juego 
Palanca digital de 8 funciones 


0 THRUSTMASTER GRAND PRIX 1 


l —, Controles variables, para una aceleración agresi 
5 | va, y botones en el volante para una respuesta 

rápida, 180" de rotación 

Para juegos de entorno DOS, Window 3.X 

y Windows 95. 


90 | ASE 
THRUSTMASTER X-FIGHTER 


Cuando los aviones despegan de su base tu 


1 r | manejas sus mandos gracías a las posibilidades 
on | que te ofrece este joystick. Su versatilidad le 
hace ser uno de los mejores aparatos más per 
fectos pa disfrutar de Juegos tán populares 
/ como Flight 
o Simulator 
IS 


O ZOOM 33,6 
> ———- Alcanza una transmisión de datos 
| de hasta 33,6 bps con transmisión de datos 
| ampliada, Facilita también un fax emisorreceptor 
de 14.400 bps y compatibilidad total con 
| modems de menor 
velocidad. 5 años 
de garantía. t 


0 DIAMOND SUPRA EXPRESS 

i — Un modem que le permite acceder a las redes a 
una velocidad de 33.600 bits segundo. 100% 
compatible Hayes. La versión SP incorpora la 
telefonia manos 
libres. 


<a> 


O JAZ IOMEGA 
r— - Los programas ocupan, cada vez, más espacio y 

en tu ordenador no caben ya más discos duros. 

Ahora puedes archivar tus rnás laboriosos traba 

jos y las coleccio ] 
nes de datos, imá 

genes y hasta 

video. A 


O SCANMATE COLOR DELUXE GENIUS 


Entra de la mano de este escaner ergonomico en 
| el mundo de autoedición. Resolución de hasta 
3200 ppp, colores de 24 bits y 256 escala de gri 
ses, Interface 16 bits ISA, Software de retoque 
yo go, reconocimiento optico de caracteres 
( 


SS 


! ' 


2d 


0 COLOR PAGE-CS GENIUS 

Escáner plano en color de dimensiones reducidas 
y de gran velocidad para el uso profesional en 
cas y oficinas pequeñas. 4800x4800 ppp de 

A resolución en una sola pasada, compatible con 

imagenes y presen 
tación para PC 

O CÁMARA COLOR VIDEOCONFERENCIA 
Te ofrecemos una solución de videoconferencia 
en color o para poder capturar imágenes para su 
en color con salida vwdeo compuesto ú 5VHS. La 
tarjeta es captura 
dora que admite 
entrada PAL 

0 RADIO TRACK 
escuchar tu emisora favorita de la radio mientras 
estas trabajando con tu PC. Con funciones de 
alarma y apagado automatico. Autoescaneo de 

| emisoras y 99 presintonias programables 
| nm 

Los clásicos ratones se visten de colores para 
evitar que se nos 

pierdan entre los 

múltiples cachiba 

ches que inundan 


PC y Mac. Incluye software de OCR, retoque de 
posterior procesamiento. La cámara es digital y 
Tarjeta de radio estereofónico que ba it 
lo 
% COLOR PRIMAX 
la mesa de nuestro 


ordenador. 
0 TRACKBALL GENIUS 
.. Un gran ratón, cómodo y de fácil uso con el que 
deslizarte por la alfombrilla y que cuenta con el 


software necesario para organizar presentaciones 

Mediamate. Es Plug 'n' Play y soporta una resolu 

ción de 400 dpi. Compatible con DOS, Windows 
o, 3.1 y Windows 95. 


€ GAME PAD PRO GRAVIS 


Diez botones digitales de alta velocidad para jue 
s en entorno DDS o Windows 95. 

ncorpora cable “Y” para dos jugadores, 

programable para juegos controlables via teclado 

y función de auto- calibrado. 


o sé: 


O PYTHON 5 


P 5] 0 Diseño digital. No requiere ajustes de ejes X-Y. 


Autocentrado. Selector de turbodisparo 
Controlde calibrado en pantalla 
| Botonesprogramables y base resistente 
A Precisión y comodidad 


0) THRUSTMASTER PHAZER PAD 
— Pad vc po de 8 botones, botón de autodisparo, 
2 control de aceleración. Su diseño ergonómico, 
a >”: y la calidad de 5u marca, le hace ser uno 
ES de los mejores del mertado. 


0 THUNDER PAD DIGITAL 


—— Logitech te presenta la a gro digital de 8 
direcciones y la posibilidad de asignar 
diferentes funciones 2 sus 8 botones, 

bajo entorno Windows 95. 


Para tus pedidos telefónicos... 


HARDWARE 


0 CONEXIÓN INTERNET 
Al adquirir cualquier modelo, te reagalamos un 
% mes de conexión sín límite de horas, 
—— E En este Kit encontrarás todo lo necesario para 
pa conectarte a Internet sin complicaciones 
| ts y con la mejor de las compañras. No esperes a 


| p que te lo cuenten. 
e US ROBOTIC SPORTSTER 


Modern de 33,6 bps actualizable 


MODEMS 


como todos los modelos de esta sección, 
chip rockwell, programas de comunicación, 


hasta 57,6 kps por flashrom. Incorpora, 
fax, etc. 


6 DITTO ¡OMEGA 


Cuando se requiere mantener salvaguardas de 
| seguridad de $us datos de manera periódica, 
- Ditto le ofrece una herramienta de hasta 2 Gb de 
capacidad con una velocidad de transferencia d 
hasta 9 Mb por . , 
| minuto. 
O ESCÁNER SOBREMESA COLOR PRIMAX 
¡7 . Escaner sobremesa compacto de tamaño A4 con 
| una resolucón de oe: Conexión directa al 
| puerto paralelo. Manuales en castellano y dos 
e | años de garantia, 
| 
| 
0 EASY PAINTER GENIUS 
- Tableta digitalizadora de $ x 5 puloadas que 
| soporta el trabajo en modo tableta y en modo 
| ratón-lapiz de 2 botones. Cuenta con adaptador 
| a la conexión del teclado, asignación de botones 


| en Windows y una resolución de 1.016 lineas por 
Ls pulgada. 


ARCHIVO 


ESCÁNERES 


0 QUICKCAM 
. La videoconferencia al alcance de todos los bol 

sillos. Cámara digital contectable al puerto para 

lelo, con lo que no se necesitan grandes inversio 


nes para adquirir tarjetas controfadoras. Software S 
de captura de imá = 
enes y creacción E= 
e ficheros AVI. => 
>: [- 
0 INSTANT TV 


Con este sintonizador externo no necesitas tener 
tu ordenador encendido para ver la TV en tu 


Ñ monitor. Admite la entrada de antena, video 
compuesto, 5-VHS, compatible con VGA y tarjeta 
testo /7 de sorido. Incluye mando a distancia 


0 NETMOUSE GENIUS 


Una nueva tecnología innovadora para navegar 
por Internet y examinar fácilmente ventanas 

y documentos largos. Con el botón Magic 
puede desplazarse cómodamente 

dentro de un documento. Resolución 400 ppp. 


ARTONES 


0 SCROLL GENIE 
Ligero y de gran precisión. con tecnología 
Feather Tec y prestaciones especiales para 
Windows 95 (Zoom, Scroll, botón inicio,...). 
Resolución de 400 ppp y resolución dinámica 
4.000 ppp. Ideal para navegar por Internet. 


0 GRAVIS BLACKHAWK 
¡ Un magnífico joystick absolutamente 
Fl pull que te sorprenderá. 
4 botones de disparo 
de respuesta rápida, controlador de acelaración. 
Base estable, construida para una larga duración 


JOYSTICHS 


0 RAIDER 5 
> Diseño tipo arcade. Centrado automático, 
A | Dos botones de disparo. Turbodisparo 
| ! con 4 niveles de control. Cable de 3 m 
con conector de 15 pines Ventosas 


0 THRUSTMASTER TOP GUN 
EN No hay premio para el segundo puesto, sé el pr- 


mero en los juegos de combate con este joystick 


con empuñadura tipo avión de combate. 
Sus múltiples botones de disparo, $u palanca 
ergonómica y la solidez de su base te harán ser 
el mejor. 
0 WINGMAN EXTREME DIGITAL 
———  Éntra en la era digital con este joystick con selec- 
tor cuatridireccional, botones recubiertos de 
goma, disparador de alta velocidad, empuñadura 
ergonómica y botones en la base. Panel de con 
trol de Windows 95 de fácil uso para asignar 
diferentes funcio: 
— nes. > 


¡ao 21175 1181 


MULTIMEDIA 


O ADVENTURES IN FAIRYLAND 
Acompaña al Hada sí quieres vivir una aventura 
fascinante en el mundo de los cuentos, donde te 
encontrarás con tus personajes favoritos: 


Cenicienta, Caperucita y el lobo... 


Para niños de 4 a Baños. 


36, T Mb, VEA ENT) 


O DESASTRE ECOLOGICO 

Una aventura centrada en elementos medio-ambien 
tales, como el reciclaje, el efecto invernadero 

y la deforestación. Este juego de ocho niveles 
divierte al usuario a la vez que éste aprende 


distintos aspectos relacionados con [CO 4.900! 
la ecología. CD 4300 
186, 8 MB. VTA Y as “IT >7 ] 


O ESTUDIO GRÁFICO REY LEÓN 

Elige entre más de 100 imágenes tomadas de la 
pelicula Y disfruta de horas divertudas creando todo 
tipo de doctimentos escritos. Te sorprenderás con la 
brillantez y claridad de las imágenes, tengas 


paisa pili en color, PC 5.950| 
O para todas 

las bles 386, h 
O LIBRO ANIMADO POCAHONTAS 
Escucha la historia, léela en la pantalla... y sumérge 
te en la vida de pocahontas. La historia de la valero- 


sa princesa india y del intrópido aventurero inglés 
cobra vida en tu pantalla gracias a la magía de los 


estudios Disney ¡Deja volar 
tu imaginació: CD 6.495 
O MI PRIMER CD-ROM 


Divertido juego de autoaprendizaje de lectura en 
cuatro idiomas con una mecánica excepcionalmente 
simple, en el bg el niño podrá Iniciarse en el cono 
cimiento de: Identificación de imágenes y palabras, 
con lio vocabulario en castella- 
no, inglés, fran- 

cés. 


4 | 
O PIRATAS 


Piratas es la nueva aventura de la colección 

Discovery Channel Multimedia. En esta ocasión los 
navegantes más jóvenes de la casa se embarcarán 
en un barco del siglo XVIIl y a bordo podrán elegir 


entre 47 aventuras distintas en 3D. pr 
¿8 Mb, "87 
O TALLER DE JUEGOS REY LEÓN 
Explora las tierras del reino, el cementerio de ele 
fantes, y el estanque mágico con Simba, el joven 
bo 4 sus amigos. Revive toda la aventura de la 

lícula mientras escapas a través de sorprendentes 
laberintos, y aprende jugando CO 6.495 


con este titulo. 

A A 
O TUNELAND 
Una película de dibujos animados para niños a par- 
tir de los 3 años, con más de 40 canciones tota 
mente orquestadas para los más pequeños 
y animaciones llenas 


de gags, bromas [CD 2.990| 
y sorpresas, ca 390 
(35, 7 Mb, SCA EM) 


O ENGLISH + 


Comienza con los fundamentos de gramática ingle- 


sa 
Aaa 


se pronuncian 
correctamente las CTE 12.990 


AO iniciación 3:330- 
(535, 8 Mb, VEA 73-18) 
O TALK TO ME ALEMÁN 


Curso de aprendizaje de idiomas nuevo, divertido 


nglish+ 


2 


eficaz que ha . 
ogrado [Principlanta 6.990 
NUMErOSOS intermedio 7.990 
premios > 


internacionales. ILLA 
485, 8 Mb, SVCA NJ] 
% ARCADE CLASSICS 


La colección definitiva de juegos 
consistente en clásicos como el PacMan, Tetris, 
Space Invaders, Break Cut y muchos más 


[CO 1,995] 
O PAC MANIA €: COIN-OP HITS 
Los mejores de su género reunidos en este fantásti 
Co título en versión shareware que hará las 
delicias de toda la farmilia y creará 
verdaderos adictos. 
¡Ten cuidado! CD 1.995 


pe 
¡né 


O TOP 50 FLIGHT GAMES 

Disfruta de los siguientes simuladores de vuelo 
entre los que podremos encontrar: Astrofire, 
Battlestar, Battlestar 2, Bomber, Cheesy Invaders, 
Cyber chopper, Deep Fortress, Descent, Desert Raid, 
Flying Tiers, Galactix, Helicopter 
Mission, etc... 


. ñ 


CREATIVE WRITER 2 


Presume de tus creaciones! Combinando palabras 
con ilustraciones, fondos y ternas musicales, crea: 
rás obras de arte multimedia. Selecciona una planti- 
lla rápida y paso a paso en el cuadro 


Nuevo Proyecto. Aprovecha las 
locas ideas de la 
inspiradora. — [Windows 935 SN] ] 


EL JOROBADO DE NOTREDAME 
Convierte tu ordenador en un festival de carcajadas! 
Podrás disfrutar de varios niveles de juego, para 
que la diversión está al alcance de jul res de 
todas las edades. Adernás disfruta de los fotogra 


mas y diálogos de la película creada 
por Disney CD 6,495 
(535, 8 Mb, VCA PY] 


LAS TRAVESURAS 
DE LAS RATITAS VERDES 


ina que estas en un lugar muy tranquilo, en el 
ay un viejo y elegante hotel al que acuden a 


| 
e 
descarcar y tomar el aire fresco del 
CD 3.995 


mar, personas mayores 
yastoquiós. M5 VGA PAT] 
LIBRO ANIMADO REY LEÓN 


Conoces esta famosa prats de Disney? 
Pues ahora escucha la historia y léela en la pantalla 
Pulsa en una palabra, personaje e Imagen y la histo 
ría cobrará vida, Prueba los distintos juegos y acti 
vidades, ¡Te esperan muchas sorpre- 


sas! 
, (155, 8 Mb, VA ANT" 
MÚSICA MAESTRO 


Diviértete aprendiendo música cor este CD ROM 
Con Rick viajarás a los 4 puntos cardinales del 
mundo para encontrarte Con los grandes maestros 
de la música, que te enseñarán todos los secretos 


del solíeo y de la flauta. incluye CD 6.995 


hasta 40 melo 
(35.8 Mb, 5VTA Y “Y di) 


días 


) SPIROU: FALSO COLABORADOR 
El popular personaje de cómics pais en una 
aventura tan espectacular como nida. 

Además a la vez que te diviertes, 
podrás aprender un montón de cosas que, 


seguramente, desconocías GEA 


) TIMÓN Y PUMBA: 
JUEGOS EN LA SELVA 
S sensacionales y entretenidos juegos! Jungle 
Pinball, Slings, Bug Drop, Hippo Hop y Burper 


adernás incluye cientos 
(ICI ES 


de efectos de sonido especiales. 

(485, 8 Mb, VGA ME] 
TWINS IN TROUBLE 

Para facilitar el juego a niños desde 4 años, el juego 

no requiere capacidad de lectura ya que todas las 

instrucciones se transmiten de forma oral. 

Realizado al estilo de los dibujos animados, 

todas las escenas van acompañadas 


de música y pa 
efectos sonoros. [ ] 


INGLÉS COMERCIAL EN 90 DIAS 
Indispensable para las personas que por su profe- 
sion precisan hablar inglés. Exito óptimo en base a 
900 ejercicios de gramática y ortografía, lecciones 
con diferentes temas, ejercicios de traducción y 


ampliación del lenguaje por medio ICO 1.995) 
de sinónimos. UEES 
—a CES AMBLVOA YM? 


O TALK TO ME FRANCÉS 


E Á AN Curso de aprendizaje de idiomas nuevo, diverudo 
cYfe rs eficaz que ha — 5.390 
ogrado 
o sp 1 numerosos intermedio 7.990 
=$ emios 
A Itemacionales: 
lEr——_é3 486, 8 Mb, 5VGA * 


Y ARKANOID MANIA 
Descubre este maravillosos juego en versión share» 
ware con toda la Jugabilidad y acción incluida, 
Si eres un verdadero maníatico 
te volverás aun más con 


este fantástico título. ICO 1.995| 
(35, 4 Mb, VA NE] 
e M 


PINBALL CLASSICS 
Los juegos de pinball que siempre quisite tener, 
están recogidos en esta fantástica colección 
shareware para que recrees desde tu PC, 
la emoción de las máquinas recreativas 


» [co_1.995] 
(485, 8 Mb, VCA “E 
O TOP 50 RACING GAMES 
Contiene los siguientes juegos: 2 fast 4 yow, BC 
Racers, Beetle Fun, Big Red Racing, Crazy Cars Ml, 
Death Rally, Desert Strike, Destruction Derby, Fatal 
- Racing, Ford Simulator ll, Formula |, Full Throttle, 
Highway Hunter, Indy Car Racing, [CD 1.995| 


er. 
(185,8 7M5,VCA ME 


ww. centromail.es 


) DESASTRE CLIMATICO 
Aprende mientras juegas con este titulo que te ayi 
dará a comprender mejor el enigmático efecto dl 
matológico sobre la tierra. Mientras intentas derro- 
tar al malvado Hombre del Tiempo, aprenderás todo 
o casi todo acerca del tiempo. 


CD 4,900 
4 A L y Es » ] 
O ESTUDIO GRAFICO 
_ 101 DALMATAS 
Diseña e imprime tu propio material de escritura, 


ilustrado con los personajes de la pelicula de dibiw 
jos animados. Elige entre la amplia selección de 
diseños de fondo. Cuatro fuentes [CO 5.950, 


nuevas. 

% LAS TRES MELLIZAS 

Un magnífico programa con el que podrás escuchar 
música, tocar o bien grabar, 

Podrás pintar tus dibujos, resolver puzzles, 

y Un montón de cosas más. 


EN CATALÁN 
[ELO E | 
»b LIBRO ANIMADO WINNIE PU 


Escucha la historia, léeta en la pantalla... y adénra: 
te en el mundo de Winnie Pu. de la voz del simpd- 
tico osito, escucha las canciones y poemas y adén- 
trate en los dibujos con las figuras animadas, los 


a A 
EEE ME VA 7] 
O PAYUTA Y EL DIOS 
DE LA TEMPESTAD 


Payuta debe ir a buscar a su hermana, secuestrada 
por el malvado Dios de la Tempestad, 


para lograrlo tendrá que pasar 
un buer: montón de peligros. CD 6.995 


35 E MESVTA NM] 


O TALLER DE JUEGOS ALADDIN 
Aprende y diviértete con el Genio, que te guiará por 
el mundo mágico de Aladdin. Elige uno de los 
numerosos juegos para probar tu habilidad o podw 
de concentración o desarrolla tu capacidad arústca 


Una experiencia maravillosa 
ara niños hasta e 6.495 
0años. E ANTI Y J 


0 TIO ARCHIBA 

Crea tus propias historia. Coktel te presenta un 
magnífico juego de aprendizaje que pore la últimas 
tecnologias multimedia al alcance de los más jóve 
nes. Una ayuda hablada y permanente para guiar a 


los más pequeños, con voces q 

y textos en 2 ó cb la 

español. 786, 4 Mb, 5YTA 5] E] 
UPSIDE TOWN 

Aventura educativa para edades de 5 a 7 años, en 


donde los niños podrán desarrollar sus habilidades 
resolviendo puzzles y juegos de memoria 
Todas las instrucciones se indican oralmente 


lidad de r 
cobarin mayor facilida: corn: as 
O INGLÉS EN 90 DÍAS 


Alcanza el nivel más óptimo en sólo 90 dias con 
este económico curso de Inglés diseñado para 
mejorar la gramática, a op y pronunciación de 
la lengua inglesa.. Uso fácil y simple con ayuda 


ontine, incluyendo un amplio 
manual electrónico. CD 1,995 


4 Mb, 3 

O TALK TO ME INGLÉS 
Curso de aprendizaje de idiomas nuevo, diverido 

eficaz que ha 
'ogrado Principiante 4.990 
numerosos Intermedio 7.99 
afabere [Avanzado 89%| 
internacionales. 


(435, 8 Mb, SVCA M7] 
O LAS VEGAS CLASSICS 
La colección definitiva de juegos de cartas, 
Juegos de mesa, y juegos de estrategia, 
consistente en más de 200 de los mejores 
y más actuales juegos de éste género. 


O TETRIS MANÍA 
Para todos los fanáticos del juego del Tetris. Ahora 
vienes la posibilidad de encontrar lo que buscabas 
en esta versión shareware con diferentes posibdida 
des de dominar uno de los juegos más extendidos: 
[CO 1:35 

A A Ml 
O TOP $0 SPORT GAMES 
Podrás disfrutar de los siguientes titulos: 4D Boxny. 
Actua Soccer, Arasan, Arcade Pool, Basketball, Bas 
Duel, Davis Cup Tennis, Epic Baseball, Fifa 
Soccer'96, Formula 2000, Fowr Hills, for 
Windows, Kick off 11!, Modem Chess, 
NHL96, etc... 

A D, 


ES 


10 años de experiencia nos avalan. ¡Rechaza imitaciones! 


A A 


Md A 


.. li 


Ñ 


O RRCIR 0 ATLAS DEL MUNDO 

» El Atlas del mundo de Zeta Multimedia es una qa 
indispensable para conocer el mundo en que vivi- 
mos. Combina la cartografía de un atlas convencio- 
nal con la extensa información de una enciclopedia 
y el rigor estadístico de PO 90900 
un diccionario o 


geográfico. [386,4 MB.5VCA > “| 70] 


0 BIG JOB 

Estás al mando de la diversión en un mundo trepi- 

dante, donde encontrarás aventuras en la construc- 
ción, la granja y con los bomberos. 
Diseña tu propia ciudad, monta tu propio vehículo, 

De 4 a 8 años. CO 4.0900 


x y 


. : TAE! 
O CINEMANÍA 97 


La mejor guia para los amantes del cine. En esta 
edición incluye reseñas de más de 20.000 títulos, 
ho qt de 10.000 personalidades, más de 
4.500 fichas de O y otros 
profesionales y más de ). imá- q EXT 
oe) de pelicu- 

las famosas. 


| 0 DINOSAURIOS 
Í Ji A | Entra en el museo y conviertete en un auténtico 


495 | 


palentólogo, En este espectacular entorno 3D cono 
cerás a fondo los dinosaurios mientras buscas fÓsi- 
les y los reconstuyes para que estas criaturas vuel- 
van a la vida.Observarás $0 o : 
especies de std 


cera E MESVCA TL Bl 
€ ENCARTA 97 (CASTELLANO) 


Una de las mejores enciclopedias del mundo 

por fin en castellano y equivalente a 29 volumenes 
ge información, con un total de 25.000 artículos, 
300,000 referencias cruzadas 
y 7.500 fotos, con información 
totalmente 

actualizada. indows 


=p 9 ENCICLOPEDIA 

Y, DE LA NATURALEZA 
Guía multimedia imprescindible para conocer a 
Hondo el mundo natural, en la que podrás 
explorar la fascinante vida de cientos de animales y 
plantas CD y 
en sus hábitats. . 


rr 


0 FELINOS 


Todo sobre estos fantásticos animales en un CD 
ROM muy salvaje. ¿Quieres saber más sobre la vida 
del Tigre de gengala o el León de la India? No pier- 
das la oportunidad de conocer la excitante vi 


e 


y 


¡e ide Sa aterradores y a la vez CO y 
¡50 maravillosos - - 
"MA EN y animales. ERES | 
0 GAME MOVIES COLLECTION: 
FANTÁSTICO 
Una obra de consulta cinematográfica y una diverti 
da video - aventura. Podrás consultar carteles de 
peliculas, documentarte sobre actores, 
directores,etc.. Aprende todo sobre pz YT 
el cine y divier E ne 
teté EIA | 
0 GRAN DICCIONARIO ENC. 
PLANETA 
Una fabulosa enciclopedia en la que con un simple 
click tendrás acceso a todo el saber 
de modo totalmente interactivo. Creada 
por la prestigiosa editorial Planeta 3 
DeAgostini . 


(185, 4-M5, SVCA NT El 
> HISTORIA DEL MUNDO 


Aqui tienes la obra completamente interactiva y 
visual que te acercará de forma clara y sencilla a los 
Liar acontecimientos de la historia universal 
pone una fuente de consulta indispensable para 
conocer las civilizaciones y CD 3.900 | 
los personajes. mm —> 1 
(5554 MB, SVTA dl 
0 LA OBRA DE VELAZQUEZ 
Te presentamos La Obra de Velazquez, una genial 


visita que te permite pasear libremente mientras 
contemplas las obras del genial sevillano. Podrás 
disfrutar de completisimas fichas de las obras 
tema, personajes, composición, m ' 


detalles, y , , 
(486,17 Mb, SVGA * [7 


mucho más. 


0 PICASSO 

Descubra la obra de Picasso desde cuatro ángulos 
distintos. Con diario de una obra verá un estudio 
E op y detallado de las 17 épocas de la obra 
de Picasso. Indice con el que tendrá acceso a las 
600 obras del disco ordenadas alfa- 77 
béticamente, 


[rca [ESG EMBIVCA 70T Bl 
0 THE VISUAL DICTIONARY 


Es una herramienta imprescindible de información 
que contiene más de 3500 í nes divididas en 
28 apasionantes capitulos, conteniendo más de 
25000 términos pronunciados en inglés, 

francés, y español (a 
Todo un reto -.. 
para tu mente. R D. 5 


A AA A PA 


y % ATLAS DEL PEQUEÑO 
AVENTURERO 


Propone una forma divertida de introducirse en la 
E goto mundial. Una vez introducidos los datos 
en el pasaporte, una habitación ser 

el punto de partida de tu aventura. [AECA 


AMENA 
e CASTILLO 


Se está tramando una traición en el castillo de 
barón Mortimer. El rey te ha encomendado una 
misión: entrar en el castillo disfrazado y desenmas 
carar a los traidores.Más de 80 objetos en 3D 
30,000 palabras (5 

S personjes rea ho 


les, Windows 35 El 
0 CINEMEDIA 


Enciiopi del cine español, incluye archivos fil 
mográficos, galería con seleccione de video, audio y 
fotografías, y una hemeroteca con referencias histó 
ricas, diccionario, premios y bibliografía. Una atrac 
tiva obra multimedia para todo el => 


público. o bd 
4865, 8 MB, VTA , 4 

e EL CUERPO HUMANO 2.0 

Esta versión incluye un nuevo y más avanzado 
interface, con un mayor nivel de interactividad 
que introduce al usuario en una emocionante aven: 
tura por la anatomía humana. De esta manera 

se puede explorar desde la epider- p353 om 


mis hasta una > «Y 
(185, 8M5,VOA_*T_ 78] 


célula. 


0) ENCARTA 97 ATLAS MUNDIA 


Los mapas más detallados del mundo con un millón 
de topónimos, 3.000 imágenes en color y clips de 
sonido. Dispone de vistas de 360%, mapas de calles 
de 50 grandes ciudades, fotos de satélite, 
estadísticas globales “CL 


e información ' Lian 
Windows 35 ¡IF TE) 


actualizada, 


] O ENCICLOPEDIA DEL ESPACIO 

lEspacio Y EL UNIVERSO 

2 (aaa Aprende todo sobre los más variados temas Desde 
el descubrimiento del quer hasta el primer 

lazamiento de un shuttle al espacio, podrás 

viajar por infinidad de épocas y CL y 


escenarios PES AMECA] 


0 GAME MOVIES COLLECTION: 
ACCIÓN Y AVENTURA 

Una obra de consulta cinematográfica y una diverti 

da video - aventura. Podrás consultar carteles de 

películas, documentarte sobre actores, 

poto o Aprende todo sobre pz; -49' 

el cine y divier é o 

teté (558 MB SCA M7] 

0 GAME MOVIES COLLECTION: 
TERROR 

Una obra de consulta cinematográfica y una divert 

da video - aventura. Podrás consultar carteles de 

peliculas, documentarte sobre actores, 

directores,etc.. Aprende todo sobre 

el cine y divier 


MN [2558 MESVCA 78] 


0 GRAN HISTORIA 

DE LA HUMANIDAD 
Un recorrido apasionante por los sucesos de la his 
toria, los personajes que participaron en ellos y los 
lugares donde ocurrieron, Ésta obra, recoge 


e 


1 Jal 


| los PanaTass hechos de los últi- 35 95 | 
mos $ mile- + . e 
| mios [185,4 M5,SVCA **[ 78] 


O LA EDAD DE ORO 


DEL POP ESPAÑOL 
Los más pb e solistas de nuestra edad 
de oro (1978-1988) a tu disposición. Están todos 
y son más de 200, 600 Mb 
de información con cientos Cl 45! 
de fotos. - 


6 MI PRIMER DICCIONARIO 


ol dmaorho El mejor instrumento para aprender el cómo y el 
Sinai porqué de las cosas de la manera más ciara y 
[% Alucirane | amena, Dirigido a nños de 3 a 7 años, presenta 


* 4 | 1.000 entradas, 1.106 ilustraciones, 850 arimacio 
ñ nes y unas 17.000 palabras aprox! Ho” 
madamente 


O SALVAJE 


Descubre casi todo sobre el fascinante mundo de 
los animales salvajes. Tigres, leones, jaguares, etc. 
En este espectacular título, encontraras 

todo tipo de datos acerca de estos Curiosos 
animales, su habitat, su forma de 4 , 
cazar, $us COS > sn 


tumbres. [RSE EMESVCA TM] 78] 
O TIBURONES 


Adertrate en el mundo de los tiburones y eXper 
menta su vertiginosa velocidad, fabulosa polencia 
e increible diversidad. Una aventura didáctica 

e toda la familia. Te dejará helado su realismo y 
lo cerca que tendrás a estos múticos v 
animales. 


E (3354 Mb, VCA_FNT_ TEE] 


Para tus pedidos telefónicos... 


MULTIMEDIA 


O ATLAS MULTIMEDIA SALVAT 
Navegue sobre los mapas fisicos y los geopolíticos, 
j continentes, regiones, paises, comunidades autóno 
mas, provincias, ciudades; utilice ta función de , 
hipertexto para conocer los 12.500 topónimos y A 
1.500 términos geográficos. CD 12.950R | 
REGALO ro a [1 
ANDROUTE.  [385,8Mb.5/CA_"“[— 1638 
0 CINEGUIA 
La historia de 100 años de cine internacional, con la 
presencia de la mayor base de datos del cine espa 
fol. Incluye al completo la guia del video-cine 
de la editonal Cátedra con más de 20000 títulos 
Un tesoro que no se puede CO 9.90 
desperdiciar haa 
(85,7 Mb, VTA ” “Y ] 


e CÓMO FUNCIONAN LAS COSAS 2 
La compañía Zeta Multimedia vuelve a sorprender 
nos con un magnifico titulo de consulta, digno 
sucesor del ya conocido Cómo funcionan las cosas. 
Su mejora ha sido considerable, incorporando infini 
dad de nuevas secciones tales . 000 
como: El a 
Almacen. 


O EL ESQUELETO 3D 


Gracias a la tecnología multimedia ahora es posible 
estudiar con detalle cada hueso y observar partes 
del esqueleto y con el test el usuario pondra a 
e sus conocimientos. Todos los modelos en 
D incluidos se han construido por 9 


rayos X. > 
REM VA MT 
e ENCICLOPEDIA DE LA CIENCIA 
in Descubre la manera más amena y visual de entrar 
¿a me] en elmundo de las matemáticas, la fisica y quirn 
ca, las ciencias naturales y el Universo, Dirigido a 
todos los públicos a partir de los 10 años, 
dispone de más de 80,000 palabras IET 
E y cerca de 600 mr 
dais > imágenes 185, 4 M6, VEA "MT TE 


O ENCICLOPEDIA MULTIMEDIA 


A 
SALVAT 
Navega por el espacio virtual de la información gra 
cías a esta práctica, Útil y moderna obra de consulta 
| ep r ds pantalla principal podrás acce 
ler a más de 75.00 CO 13,95 
E articulos PR, 
CEIM SA ANN 
6 GAME MOVIES COLLECTION: 
COMEDIA 


Una obra de consulta cinematográfica y una diverti 
da video - aventura. Podrás consultar carteles de 
películas, documentarte sobre actores, 
directores, etc.. Aprende todo sobre CD 5495 


el cine y divier - = — 4 

tee O E 

8 GRAN DICC, DE LA LENGUA 
LAROUSSE 


La última palabra en lengua, la útima palabra en 
fonología. El prestigio y fa calidad unidas en esta 
magnífica obre de consulta que contiene 

más de 70.000 palabras definidas. (MECA 


y 9 GUÍA DEL SEXO 


Este título, basado en el best seller de Anne Hooper, 
te ayudará a disfrutar de una sexualidad más satis 
factoria, desde las personas que están iniciando 

su relación sexual hasta parejas maduras 
que desean reavivar sus pasiones 


¿ 
4 [SGT MESVCA UM 
O LA OBRA DE GOYA 


Porque 250 años son los que han pasado desde el 
nacimiento de Goya, y y a este pr dedica 
mos el segundo volumen de la serie “El Museo 
Virtual”. Descubre la vida, la época y la obra 

de nuestro pintor más sorprendente rr 
y original La "E 1 


Ci 


a Ñ 


¿Tienes todo lo necesario para empezar tu viaje de 
exploración por el Nilo? Toma la cámara y el bloc de 
notas y empreza a navegar en tu falucho, donde 
encontrarás todos los elementos que servirán para 
convertir el trayecto en una expe rar 
riencia inolvida 


ble. (ESTE MB VEA 3] 
O TALLER DE INVENTOS 


Es un laboratorio virtual que permite al usuario 
construir sus propios inventos y ver como funcio: 
ran en distintos entorros. El encargado del taller, 
Doc Howard, es el guía del laboratorio: proporciona 
ayuda al usuario y te aconseja en ATT 


todo lo que cad 
puede [486,8 Mb, SvCA "MT El 


e TU COCINA 


La enciclopedia sobre la cocina mas completa jamás 
creada Es tan Fácil de utilizar que hasta el más des 
gradado en ese lugar infernal saldrá airoso 

el combate. infinidad de platos, ingredientes 
y combinaciones para tu deleite 


CO 5.995 


MULTIMEDIA 


| 
| 
b 


1 
| 


+ 


0 KIT INTERNET 
MERIDIAN 


Meridian te abre el carnino para 
entrar a toda velocidad a internet 
ofreciéndote la mejor de las cone- 
xjones: acceso a todos los servicios 
que ofrece Internet sín limite de 
horas, buzón de correo de 2Mb, 
espacio WEB personal para que pue- 
das publicar tu propia Les y te 


garantizamos la mejor calidad de 


a A enlace para que puedas recorrer 
7 ey « « — tápidamente la Red, Este Kit incluye 
todo el software necesario para 
sacarle el máximo partido a 
. 


2 Internet: Microsoft Internet explo- 
rer, hai comicchat, 
Microsoft Mail, Microsoft news, etc 


Docenas de utilidades y juegos como monster truck, close combat, 
etc. Y para ponértelo 
más fácil, un completo 
asistente que te guiara 
en la instalación, 
como el tutorial con la $7 
más extensa información += 
sobre Internet: Infovia. 


MN Conex. Taño completo 9,300) 
onex. | año básico 7.300 
(36, E Mb, VA 7 Y Ys 
z z L -h 
0 GAMEKILLER 111 
¿Has jugado alguna vez a algún juego 
no has sido capaz de terminarlo? Cameliller es 
solución. Trucos, editores, Soluciones, etc... 
Toda ura herramienta para terminar un gran 
a [CO 1.495| 
(1364 M5,VCA NE) 


0 KEY CAD PRO 

El diseño por ordenador ya no es coto privado de 
profesionales, key Cad te da la posibilidad de mane 
Jar complicados programas de CAD de una forma 
sencilla e intuitiva. És la forma más fácil de dibujar 


y convertir en proyecto lo que ICO 6.093 | 


te imaginas. = 
(335. 1 “T a — 
0 MAGNA RAM 97 


Consigue la máxima cantidad de memoria en 
Windows 3.1 0 Windows 95 gracías a las potentes 
rutinas que proporcionan un aumento significativo 
de RAM libre, disminuyendo los accesos a la memo: 


ria virtual del disco duro y ahorran y7 wi 
do gran canti [1 8:4957 


dad de tiempo. [386,8 Mb, A 


0 NEW MOTION 

Programa que permite reproducir video-CD, CD4 

(white book), photo CD, MPEG, audio-CD y CD-Rorn, 

con la posibilidad de configurar el tamaño de la 
ntalla en función de la velocidad del ordenador 


unciona en Windows 3.1, Windows r 
95 y Windows [CD 4.993) 


NT. (PER EME VGA ME] 
0% NORTON UTILITIES 2.0 WIN 95 


Protéjase y proteja su inversión. Norton Utilities es 
la herramienta más completa del mercado para 
solucionar problemas. No sólo protege 

el ordenador, sino también el tempo que dedica a 


escribir informes, crear hojas 'ñ UT 
ona eS 14.500) 
ec. [Windows 35 “YY ] 


0 PC TOOLS 2.0 WINDOWS 


Conjunto de programas para mejorar el rendimiento 
del ordenador: de rd Optimizador, Multidesk, 
Administrador de archivos, Diskfix, Backup. 
Antivirus, ... Incluye la versión 2.0 en ingles y la 


versión 1.0 en castellano. Requiere ICO 4.995 
Windows 3.1 a. 
(35, 4Mb. VEA "MP 7] 


0 PKZIP WINDOWS 2.50 

Versión completa del compresor de ficheros que 
mayor reconocimiento ha tenido dentro del sector 
informático debido a su gran optimización de ges 
tion. Incluye un completo manual de 150 páginas 


en castellano, PC 0.990 | 
[Windows 95 ——* My] 


0 SISTEMAS OPERATIVOS 

PARA ESTUDIANTES 
Magnífica ocasión para adquirir este programa que 
contiene los sistemas E iróm más populares 
del mercado. Windows 95 


y el Windows NT. No contiene ¡CL 1,991 
software. Sólo a 
- licencia [ NE == 


0 VOICE TYPE WIN 95 


Con este programa tendrás la oportunidad de poder 
dictar textos directamente en un procesador de tex- 
tos sin necesidad de utilizar las manos. 


Es la solución de cualquier persona 
que este todo el día pegada [CD 16,990 | 
[Windows 35 4 A | 


al teclado. 

0% WORLD OF COLOUR CLIPART 11 
Más de 8000 dibujos en formato BMP J, POX 

son las que podras realizar todo tipo de trabajos 
en tu PC. Aprovecha esta magnifica libreria 

a todo color para adornar tus tareas. 


[20 1405 


» 0 TASK BUSTER 


0) te 
Es 3 


Fo 


0 CAKEWALK HOME STUDIO 


Cakewalk es un magnífico programa con el que 
pre crear tu propía música con tu mstrumento A 
Orito, y despues editarla, imprimirla, y reprodu- 2 

Oria sin AS de Gon El on 

Lo mejor o es que, incluso - 3590 “4 

puedes grabar tu voz. A 
[285, 8 Mb, VGA MT) 

0 DESIGNER 3.1 


Micrografx Designer es el tablero de sus sueños. 
Le brinda una combinación inigualable de herra 
mientas de dibujo de gran potencia y fáciles de uti 
lizar, permitiendoje convertir sus más fantásticas 


ideas en realidad con suma rapidez py; r 
di ee Tm 
(535,8 Mb, bl “I 
a a, 


0 EXPERT CAD 3D 

CAD 3D es la manera más sencilla de conseguir 
crear ese gran proyecto del que siempre estás 
hablando, Ahora podras diseñar y terminar cual 


quer trabajo pa pese te presente. Este | e, 
programa te ofrece todas las herra "D 2.99 

mientas para COEXZO nn 
lograrlo. 286, Mb, VEA , E ] = 
0 GRAPHICS WORKS 


Un magnifico pack que contiene cinco completas 
aplicaciones para Windows, Windows Draw. 
Photomagic. Windows Orgchart, Winchart, y 
Slideshow. Adernás podrás disfrutar de una comple: 
ta biblioteca con más de 10.000 ¡CO 2,995] 


imágenes de cli ME Ai E 


part. 


0 LINUX DEVELOPER RESOURCE 
APRIL 97 

Red Hot 4.1, Debian GNU/linux 1,2,10, Slackware 

3,2, JE distribution, Metrox- Server, 

y otras muchas más aplicaciones actualizadas desde 


Abril de este año CD 4,495 
ELIA E Mb, VCA E = | 
0 MICROSOFT PLUS! 


Microsoft Plus! es el compañero ideal del sistema 
operativo Windows 95. Hace que el acceso a 
Internet sea tan fácil como utilizar Windows 95, 
gracias al sencillo explorador. Además tu PC tendrá 


un aspecto sensacional con image [CD 4,895| 
nes a todo color E 
[Windows 35 *"*M["—] 


de 11 remas 


€ NORTON ANTIVIRUS 3.0 1997 — 


Protege a tu ordenador con en n* 1 en la defensa 


a | 
contra los virus: detecta y elimina todos los virus | vet 
conocidos, incluso algunos desconocidos, erradicán . | 
dolos antes de que ataquen. Incluye un completo h 
abanico de servicios de actualiza OE 


564 M5VCA PM] 


0 OFFICE PARA ESTUDIANTES 


Oferta excepcional para estudiantes. Este paquete 
no incluye el sofware sino la licencia, que enviada 
a Microsoft junto con el carner de estudiante, per 
mite obtener el programa en versión Windows 

O Macintosh sin ningún gasto CO 90! 


adicional .. 
[Windows 95 E | Pa] 


0 PC TOOLS 9.0 PRO DOS ua 
Conjunto de progans para le da el rendimiento 

del ordenador: Cpr, Diskfix, Backup, Antivirus, | 
Optirmizador, Ramboost, Administrador de archivos, , 
Cp task, Fast copy, ... Incluye la versión 9.0 a 


ción de virus 


en inglés y la versión 6.0 en caste ICO 4,99: mud 
bu 36 4M5,VTA PY] a 
0 PRINT SHOP DELUXE 1 ¡>= - 


Utilidad de diseño gráfico de sencillo manejo con la 
que podrás crear tus propias tarjetas de visita, feli 
citaciones, calendarios, postales o carteles. Soporta 
la mayoria de las impresoras en blanco y negro y 
color del mercado compatibles con CO 4.590 | ll 


Windows. 
(35, 8 Mb, SVCA "Mf"—] 


Colección de 2.323 utilidades y aplicaciones para 
Windows 3.1, Windows 95 y MS DOS. Los programas 


se encuentran clasificados en 69 categorías (gráfi | 7 
cos, utilidades de disco, editores, ...). Se incluye un Ys Á 
líbro con las descripciones de cada raro E 
programa ds re 
G35 M5 va Ga 3 !Potolmpact; 

0 WINDOWS 95 romo ar 

ayan”. 
Con el sistema operativo Microsoft Windows 95 a 
podrás aprovechar todo el potencial de tu PC, traba- * A 
Jar de un modo fácil y rápido y explorar nuevas e b e 
increíbles posibilidades que harán de tu trabajo una G > 
tarea divertida. Incorpora tecnoloGía Fa rn 


Pl e Pl 
ST E AM VEA AM] 


0 WORLD OF EMULATORS Il 

Juega en tu Pc con numerosos juegos de Spectrum, 
Amiga, Amstrad, etc...Y todo ello gracias 

a una gran variedad de emuladores que 

esta segunda versión en CD ROM te presenta. 


155, 8-Mb, VA PM] 


Teléfono de reclamaciones (91) 779=131206 


Slackware, ; JE, E 
ras oia Sica [CD 6,455] 

lec. G353M5,VcA %3 [E] 
0 MONEY 97 


- Microsoft 


0 COMANDANTE 
NORTON 5,0 DOS 


Ertomo que facilita el trabajo con el sistema opera 
tivo M5 Des, agilizando la gestión de archivos y la 
realización de tareas rutinarias. Incluye visores 


para 50 formatos. [CO 4,995 
36, IMBVOA NP 
0 EXPERT 3D FONT CREATOR 
Cambia tus fuentes de dos dimensiones a tres 
dimensiones. Font Creator te permite crear incre 
bles imagenes en 3D de todas las letras del diciio- 


nano. Con este programa, podrás tener las fuentes 
cor las que siempre has soñado 


O EXPERT LABELS 


Ptiquetas, sobres y códigos de barras...Todo en un 
simple paquete. Con este Y ib pla odrás realizar, 
crear y disponer de infinidad de los para con- 
seguir que cualquiera de estas herramientas de tra- 


bajo brille con luz propia. ICO 2.935) 
' ¡Vi Ap a 
0 HERRAMIENTAS DE DESARROLLO 


Contiene dos potentes herramientas de desarrollo 
para tu deleite. Microsoft Visual Basic versión 
profesional, y Microsoft Visual C++ 

versión profesional, 

Sólo para estudiantes, PO 

no contiene 
sofware 


[Windows 95 "M7 


O LINUX TOOLBOX APRIL 97 


Este CD incluye un completo paquete de archivos 
Linux que incorpora tsx! 1.mit.eduAsunsite uncedy 
junto con el archivo origen GNU de prep.asrmit, edu. 
Además incluye los siguientes lanzamientos : 


Programa de contabilidad personal para 
controlar las cuentas del banco desde casa 
(transacciones, etc). 

Con la garantia y sencillez 

en su uso que corno siempre te di y 
ofrece la casa 


(Windows 05 *MP] 


0 NORTON NAVIGATOR WIN 95 


Norton Navigator te permite abrir cualquier carpeta 
O trabajar con cualquier archivo. Podrás hacer su 
trabajo más rapidamente y concentrarte en fus 
asuntos, sin pensar en el ordenador. Puede, compr: 


mir o descomprimir cualquier archi- y37 
vo de una EM 
manera fácil. [Windows 95 **f ] 


0 PACK HOME ESSENTIALS 


Un completo pack de Microsoft que incluye pran 
mas tan completos como Microsoft Word 97, 
Microsoft Works 97 4.0, Microsoft Money 97, 
Microsoft imernet E 3.0, Atlas Mundial 


Microsoft Encarta 97 y Microsoft 'D 300 
pub [CD 19,300| 
[Windows 95 SA 


0 PHOTO CD GALLERY 2 


Aprovechate de la única oportunidad de tener a tu 
disposición fotos profesionales totalmente grans. 
Selecciona categorias, editalas y modificalas a tu 
antojo, Clickea cualquier foto para editarla y una 
vez aumentada modificala, 


[CO 2.595] 


0 SIDEKICK FOR WINDOWS 95 
El organizador personal más famoso del mundo. 
ahora para Windows 95. Más que un simple colen 


darlo o agenda, es una forma facil y fiexible 

de controlar tus horarios, citas, 

penes y tareas pendientes PC 7,995 
le forma instartánea. 


(Windows 05] 


0 ULEAD PHOTOIMPACT 3.0 


Produce imágenes excitantes utilizando quided 
workFlow tooís. Explora tu potencial creativo con la 
herramienta de edición pick-and apply. Coloca 
imágenes directamente en tus documentos Web, 


Aprovéchate de esta ICO 22.4% | 
irtunidad 

no as ME] 

0 WORD OF CLIPART 


Más de 1000 imagenes dipart en formato POX 
para trabajar en tú PC. Decora 0) ameniza todas 
tus presentaciones con estos ficheros PCX. 
Incluye $ programas para tratar imagenes 


para DOS y Paraa Windows [CD 1.995| 
(485, 4M5,VOA ME] 
0 WORLD OF FONTS € ICONS 1l 


Decora todas tus presentaciones 

Y ameniza todas tus tareas utilizando 

as fuentes e iconos que te ofrece este software. 
Windows parecerá Otra cosa 


: 


TEULEON 


> Y 


Manual A Pantalla 


_ REGALO, 


0 ESCTÁTICA 2 

Bienvenidos a un mundo de magia, trampas y pell 
gros. lleno de diversión diabólica y acelerada. en un 
auténtico festival gráfico, Personajes animados. 
Todo el ambiente macabro y siniestro de la maldad 


que se avecina... CD 6,495 
Pent, TO Mb, 5VTA?*] 75] 

O LARRY VII 

¿Un diez en cualquier escala decimal! Buscadlo 

en la zona “caliente” del catálogo del amor. Un casi 

no flotante para que demuestres "tus habilidades” 

¿Conseguiras quitarles el dinero -o la ropa- en una 

partida de Streap Poker? CD 4.975 


CAMISETA DE cap 
EEC 
0 CIVNET 


Personaliza tu propio personaje eligiendo sexo, 
nacionalidad, ropa y armas sar expande 

tu civilización por todo el globo. Administra el 
aspecto de las ciudades, defensa, moral, etc.. 
Juega a Civilization sólo 0 en Red. qua 


an O MEVA] 
€ DUNGEON KEEPER 


Someta a una serie de reinos deseosos de paz 

y llevelos a sufrir. Destruya a los intrusos que apa 
rezcan tras sus ejercitos coloque trampas y encie- 
rrelos en camaras de tortura. Descubre este gran 


IO OO CD 6,495 


 DEREGALO, [186,8 Mb,S5VCA**"[ 7M] 


0) MAGIC EL ENCUENTRO 

El juego favorito de estrategia mundial cobra vida 
en tu PC Basado en el coleccionable de cartas. 
Crea tus Cad barajas mágicas, aprende magia. 
Reta a tu ordenador. Ínterpreta el papel de un joven 
y ambicioso brujo y destierra a los CD 7.995 


demonios. 
[Windows 55 * 
O FIFA 97 


Fifa vuelve con nuevas tecnologías gráficas y de 
animación: motion blending para dar forma a los 
poligonos y 3D+ para ofrecer un movimiento más 
real. Juega en red hasta con 20 jugadores y 
demuestra que eres el mejor Jugan- yy as 


do al futbol 
IÓ E) 


0 NEED FOR SPEED !l 

La Segunda parte del popular juegoNeed for Speed 

causará furor entre los más adeptos a los Jgos 

deportivos. Su calidad gráfica y la suavidad 

cogi nee DO de es mejores. Disfruta 
le la velocidad, hal ad y realis 

mo de este CD 6.495 


juego. [Windows 95 e | 
O PC FÚTBOL EXTENSIÓN 2 

Si la Lliga sabs te ha parecido fabulosa 

y llena de realismo, disfruta ahora con la segunda 
entrega de las extensiones para mejorar 

PC futbol 5.0, y actualizar todos 

tus datos de la mejor liga de fútbol. 


(2868 Mb5VTA— ] 
0 BLOOD 


Sorpréndete con este macabro y sangriento juego, 
Con un realismo increlble, acaba con todo 

lo que se mueve en escenarios tan peculiares como 
trenes, aviones, Témpanos de hielo....Montones de 


Power-ups y supersecretos. 
Experimenta = aaa 2,495. 
sonido 3D [Pent.T6 Mb, VGA * 1 | 


0 MEGAMAN X3 


EL favorito Super héroe robótico de los vweojuegos 
vuelve a esta 3* entrega de la excitante serie de 
Capcom. Junto con Zero, su poderoso complice, 
Mega Mean X3 presenta docenas de 

opciones de juego. armas y enemi- SO 


gos en 8 fases (Windows 35 * A] 
0 PRO PINBALL: TIMESHOCK! 


Convierte tu Pc en una auténtica mesa de Pinball 
Sonido Dolby Surround. Vista completa de la mesa 
en 3D con la posibilidad de seguir la acción desde 
múltiples ángulos. Cuatro niveles de dificultad. 
Añade tu nombre a la tabla mundial 7 2:795 
de máximas a 


puntuaciones. [Pent 3 Mb SCA * “> 
0 COMANCHE 3 


La saga Comanche sigue dando sus frutos 

En esta ocasión alucinarás con esta nueva versión 
mejorada. Nuevos escenarios, nuevas armas, 
nuevos y más potentes enemigos que te harán 
disfrutar a tope de este título. CD 7.495 


%) MEGAPACK VOL.7 


10 titulos completos de jugos fascinantes en 11 CD- 
Rom: 3D Ultra Pinball 2-CrepNiaht, Caesar 1, 
Earthworm Jim, Road Rash, Creature Shock, US. 
ny Eighters, Cenewars, Missionforce: Cyberstorm, 
-10 Cubo, Heroes of Might and CD 8,990 


Ma 
ps [430, E- Mb, VEA Mb, VGA ' 301 
E Voces 4 | español 1d ingles En 


0 HARVESTER 


Una mañana, te despiertas en una ciudad llena de 
extamos y de paisajes inexplicables. compartes tu 
casa con una, no tan perfecta, familia y tú supuesta 
novia vive en la puerta de al lado. La única pista 
una invitación para unirte a la seri aos 


lla de la luna (1858 Mb3VU MES Al a 
O SAFECRAKER 


Imagina que eres un experto en seguridad y que 
para incorporarte en una importante empresa del 
sector debes entrar en la oficina de tu nuevo jefe Y 
capo E ra ei dao juego que utili 
za Quicktime VR como plataforma c 
base. Escenarios pi ED»: 2495 
3D. [Windows 55 NIN] 


6 COMMAND 8: CONQUER: 


RED ALERT 
Los experimentos más oscuros han alterado perma 
nentemente el tiempo. Ahora los tangues soviéticos 
destrozan una ciudad mientras 
los cruceros aliados bombardear cueros 


las bases. M5; AE) 
0 HEROES OF MIGHT €: MAGIC Il 


Lord tronfist ha muerto y sus hijos han propiciado 
una viciosa guerra civil en todo el Reino, Morir en la 
hoguera puede ser el precio por controlar las tierras 
y ser el sucesor del trono real. ¿Serás el villano 
usurpador o leal al honrado 


Srncipe? CO 7495 
[486,8 Mb. SVCA **[ 78) 
0 MONOPOLY 


Déjate llevas por el Tio Rica por todo Madrid mien 
tras te maravillas con las conocidas calles, estacio- 
nes de ferrocarril, etc. Más de 800 efectos sonoros. 
Juegue por internet (un total de 6 jugadores) 
Disfrute dando vida en su Pc al 


CD 05.795 
conocido juego 
Monopoly [Windows 35 e | 4) 
O FÓRMULA 1 


Embárcate en este monumental desafío 
de la mano de los más grandes pilotos de Formula 
Puedes elegir entre 13 equipos, 35 pilotos y 17 cir 
pura Pared y Sr y pistas basado en los 
latos oficiales de la 
Requiere aceleradora, co 7.495 
[Windows 35 A] 


O PC FÚTBOL 5.0 


Presentamos el mejor simulador de futbol de la his 
tória: perspectiva 3D, terreno bad o virtual, 
cámara movil para seguir la jugada desde el angulo 
que quieras. Se nota su base de datos, el Manager 
al que no le falta nada CD 2:795 


(586 EMB 5vCA FA] E] 
0 WORLDWIDE SOCCER 


Atate los cordeones y preparate para jugar a fut 
bol Chilenas, tuneles, bicicletas, remates de cabeza, 
sobreros....48 selecciones mundiales, Personajes 30 
texturizados. Diferentes angulos de cámara y pers- 


xp E CD 7:990 
REGALO. [Windows 95 * 3 0] 


0 CARMAGEDDON 


El juego de carreras más antideportivo que existe 

Usa tu ingenio y tus ruedas contra 25 rmaniacos 

conductores en 36 formidables circuitos. Colisiona 
atropella contra todo 

lp que se mueva. Choques, bataca 

zos, patinazos y saltos con efectos co. 6435 


30. [Pent,3 Mb, VGA? *[" 3) 
O OUTLAWS 


El antiguo Sheriff James Anderson tenia una existen 
cia tranquila al lado de su mujer y su hija... hasta 
que el ferrocarril entró en sus vidas. Entonces, 
la granja en la que vivia y toda su farmlía 

uedaron enterrados bajo el traza 09 


de la 4 
dl e [Mindows 95 dd AN 


O PUZZLE BOBBLE 

Apunta a derecha o izquierda y dispara tus burbu 
jas. Cuantas más burbujas juntes de un mismo 
color y exploten más puntos «cumularás. 

pus bai E ordenador 0 contra un amigo. 
También puedes jugar en red contra 

más de un 0po- 2. CD: 4395 


nente [Windows 35 * ==] 
0 US NAVY FIGHTERS '97 


Pilota uno de los aviones de combate más moder 
mos del mundo. Los cazas de la armada norteamer 
cana están preparados para cualquier situación 
regala hi uno de los simuladores de vuelo 

de combate más técnicos y 

espectaculares CD 7.495 


de este género. [Windows 951 0] 
O PACK ERBE 3X1 


Todo el poder al alcance de tu mano, ejercita las 
cualidades de administrador sagaz, o experimenta 
la potencia de disparo en primera persona o bien 
entra en el mundo de Lovcraft y enfréntate a los 
alienigenas en. A/V Networks, CD 7.990 


Prisorer Of ke, ; 
[136,8 MB,SVCA 7] 78] 


Dark Forces. 


Para tus pedidos telefónicos... 


JUEGOS 


e LA CIUDAD DE LOS NIÑOS 
PERDIDOS 

Vive esta magnífica aventura gráfica, basada en la US: 

película del mismo nombre, en donde una tiema y ES 

simpática niña debe rescatar a sus ray 

amigos del malvado guardian del EDEMA e 


ICAS 


: orfanato. ELO ] = 


O STAR TREK GENERATIONS 


tl 
Millones de vidas corren peligro ante la inminente a 
penetración en una espiral de energía llamada = 
Nexus. Toma los mandos y únete a la tnpulación. 3 
Convierteté en cualquiera de los personajes 


de Star Trek CD 7.995 
[Windows 35 "*] E] 
0 DIABLO 


Acción, emoción, aventura y rol. Todo mezdado en 
una apasionante que convierte Diablo en un juego 
casi imprescindible. Contiene más de 200 criaturas 
alas as se ha E inteligencia artificial, 
lleno de mazmorras... Ahora sólo , 

mos queda espe £D, a 
rar [Windows 95 "M0 


0 KRUSH KILL 'N' DESTROY 


Juego de estrategia poniendo como protagonista a 
dos razas enfrentadas: mutantes contra humanos 
Elige una de las dos razas y lucha por un planeta 
lleno de recursos. Sólo tú puedes llevar a uno de los 
bandos a la victoria. CD 6,495 


CAMISETA DE . 
REGALO. [Fent TE MBA“ 10] 


0 THEME HOSPITAL 


La continuación del vendido Therne Park es una 
cuestión de risa o muerte. Diseñe, mantenga 

y gestione un centro ba orde de alta tecnologia, 
sacando el diera Ese y de sus limitados 
recursos y transformando las opera 

dinero. 185,8 Mb,svcA lA 


0 MOTO RACER 

Dos tipos de motos. Ultra detallado, graficos ultra 
rápidos para ofrecer en el Pc carreras de motos al 
más puro estilo arcade. Soporte para tecnología 
MMX qien A jones multijugador 

en red o m. Ponga su moto a 

una rueda para conseguir velo, CAGAS 7 


Windows 95 NT 
6 PC FÚTBOL EXTENSIÓN 1 
Dos magníficos CD-ROM en los que podemos 
encontrar mejoras del actual PC Fútbol 5.0, nuevas 
opciones como 200 nuevos equipos europeos, 
opción de highlights en el manager, actualización 


de datos y del proquinielas : 
Además del cp-28% 


PC Calcio 5.0. [JB5_8MB.SVCA PY] E] 


O X-MEN: CHILDREN OF ATOM 


La batalla final ha llegado. El ultimo combate 
contra los mutantes. Diviertete con este fascinante 
juego de lucha e intenta parar la guerra que han 
emprendido los mutantes. Lo siento pequeño 

pero me temo que no has sido CD 6:495 
muy bien 


reciido [Windows 95 y 4 hu 3 


O GUTS 'N' GARTERS as 
Sigue a Guts o a Guters en medio del tiroteo E] 
es 
a 


ROL-MESA-ESTRETEGIA 


LUCHA-DEPORTES 


y a traves de más de de 200 localizaciones diferen 
tes.. Diseñado en 3D en base a raytracing 
360" de libertad de movimientos. Género 
que combina acción CD 5.995 


y aventura, 
A A 
0 WIPE OUT 2097 


Un arcade puro que le ofrece las carreras del próxi 
mo sigio. Lleno de acción y efectos, es una demos: 
tración técnica optimizada para Direct 3D,11 armas 
mortales. Hasta 15 naves enemigas en pista. 

Detallados escenarios y efectos CD 7.995 


especiales en .. — 
Windows 35 ¿4 ' | 


tiempo real, 


0 REALMS OF THE HAUNTING 
Adictivo pd: de acción y plataformas en el 

que se mezclan la aventura y el misticismo, 

Puedes seleccionar dos personajes con distintas 
caracteristicas, armas y habilidades. incluye contra 
seña paterna para el nivel más vio CD 7.495 


lento Sr ] 
0 X-WING VS TIE FIGHTER 


Dos de los simuladores más populares de todos 
los tiempos, se han unido para crear el mejor 
simulador de todos los tiempos. Misiones especta: 
culares, enemigos más inteligentes, y un montón 
de nuevas Opciones que mejoran, asa 


aún más, ne < 
su jugabilidad. [Windows 95 ld is 


0 ROBERTA WILLIAMS ANTHOLOGY 
Mistery House, The Wizrd and the Pricess, Mission: 
Asteroid, Time Zone, King's Quest |, king's Quest ll, 
King's Quest Ml, King's t IV, King's Quest V. 
King's Quest VI, King's Quest Vil, The Coronef's 
Bequest, The Dagger of Amon Ra, ass 


hs [ES EMEISVCA P*[ $] 


Era ENE) 


PACKS SIMULADORES 


. 


AVENTURAS GRAFICAS 


ROL ESTRATEGIA 


DEPORTIVO 


ARCADE 


SIMULADORES 


PACHS 


JUEGOS 


9 GABRIEL KINGHT 


En esta ocasión encontramos al cazador de sombras 

Cabriel Knight y a su ayudante envueltos en miste 

riosos asesinatos al otro lado del mundo, 

y podrás tomar el papel de cualquiera de los dos. 
ive una terrorífica aventura a lo CD 1.995 


0d de sus 6 - ; r "5 
D PANIC IN THE PARK 


Aventura cinematográfica en 3D en un parque de 
atracciones con la actuación de actores profesiona- 
les. Salva el parque Skyview resolviendo el misterio 
entre 200 alternativas posibles que varian en cada 
juego en función de tus habilidades CD 4.995 


y elecciones - > 
) TORIN'S PASSAGE 


Del mismo autor de la serie Larry, llega esta divert! 
da y fascinante historia repleta de detalles cómicos 
Y sorpresas, en la que tendrás que viajar por 5 insó- 
itos mundos con docenas de extravagantes perso- 
najes y dificiles enigmas que resol CD 1.995 


E (35 E MBSVTA al 
0% COMMAND E: CONQUER 


Ordena: construye y mejora tus bases, une o divide 
tus fuerzas, utiliza tácticas de guerrila, Y conquista: 
pero cualquier acción puede dar lugar a una reac- 
ción rápida y hc Hasta 4 jugadores 

por red y 2 jugadores por cable 

serle o módem. CD 1.990 


(55,4 M6, VEA) 
AZRAEL'S TEAR 


La búsqueda del Santo Crial toma nuevas y épicas 

propercones, Prepárate para explorar más de 70 
ermosos y variados escenarios dentro de un tem 

plo Lar ria armado con la más alta 

tecnologia y superando a un sinfin 

de personajes an mo mai 

indomables. — [485 8-Mb,5YCA **[= 1D] 


INDY CAR RACING il 


Más cerca de la realidad 2 su predecesor gracias 
a las mejoras: gráficos SVGA inteligencia artificial 
mejorada, accidentes y golpes más reales, 

15 circuitos actuales, toda la acción de las grandes 


carreras y mayor jugabilidad. CD: 2.495 
(485, 7 MR E == 
) PRESIDENTE 


El "manager" de fútbol que todos los aficionados 
estaban esperando. Toda la liga española, selección 
nacional y competiciones europeas. Con 4.000 
perfiles de Jugadores y estadisticas. ¡Lleva a tu 


equipo al titulo, Presidente! Cr 2.995 
(3558 Mb_3VCA ] 
0 DESCENT 


En las profundidades de Plutón, una raza alienígena 
ha tomada el control y los servicios de información 
indicando que el planeta va a colisionar con la 
Tierra. Debes rescatar a tus compañeros y destruir a 
los invasores. 30 niveles de acción CD 1.995 
0 995 


60 
dl (564 M5,VCA FE] 
O RAYMAN 


Más que un juego de plataformas, 6 mundos 

por descubrir, más de 50 personajes, unas 40 músi 
Cas, más de 10 modos de desplazamiento y más 
de 100 pasajes secretos y veinte mapas bonus 
Menos mal que Rayman adquiere CO 3.495 


progresivamente Ma > 


) T-MEK 
Ponte al mando de uno de los 6 carros de combate 
más sofisticado del mundo T-Mek, Vence a los otros 
guerreros TMek y despues enfrentate al mismisimo 
Nazrac en su desafio definitivo. Giro completo 
de cod en un escenario tridimen  s 
siona 


» [435, 8 Mb, SVTA F uE 
% AIR POWER 


Entra en un mundo donde gigantescas aeronaves 
eabiol el cielo. Encarnando al comandante de la 

ota ponte al mando de tu avión y lucha en la bata 
lla por el trono vacante de Karanthia 


CD 2.495 


EIN 


M1 TANK PLATOON 
La más perfecta simulación del carro de combate 
MI Abrams, el tanque oficial del ejécito norteamen 
cano con más de 63 toneladas de peso. Deberás 
controlar una escuadra de 4 tanques con 4 perso 
mas cada uno y cumplir las misio- CO 1.995 


pc a- MEVA TE 
» BENEATH STEEL/CANNON FODDER 


Rober Foster es un inocente forastero abandonado 
en una basta ciudad habitada por oprimidos ciuda- 
danos que viven y trabajan en altisimos bloques de 
ral escubre OS thriller que contiene 
los juegos: 1. Beneath Steel Sky £ 
2 pu ss CD" 2:995 


Fodder. (35, 1 Mb, VTA **[* 188] 


Wanual Vs] Pantalla E Voces H | español inglés E 


¿ mal 486, 3 Mb, VCA a 


Ñ Us 
Slincluido 


LIGHTHOUSE 


Adéntrate en un universo alucinante, que vive ate- 
rrorizado por las fuerzas de las timeblas. Tendrás 
que enfrentarte a máquinas desconocidas, 
inventos sobrec lores y acantilados escarpados, 


tras los que acechan peligros 
y traiciones sy > - 25 
Y SHIVERS 


Experimenta una escalofriante aventura en primera 
persona, explorando in mundo lleno de imágenes 

extrañas en 3D, Resuelve el misterio que habita en 
las es encantadas y paredes de un museo aban- 

donado en una misteriosa historia 

llena de reve CD. 3:90 


0 WOLF 


Eres un lobo. En esta aventura de supervivencia en 
un entorno salvaje, vas a experimentar todas las 
miradas y sonidos... de un lobo en su entorno. 
prpeodedab real. Tan real que podrá contigo 
¿Te atreves a enfrentarte al lobo 

ue llevas CDI s9s 


nro? (35, TMB, VOX RU] 
' GENDER WARS 


El último grito en arcade/estrategia. La batalla final 

de los sexos, con 2 diferentes perspectivas de 

juego, eligiendo entre las fuerzas masculina o feme 

Vo ps masivas misiones gu mps en ina 
sta área de juego con más 

1,000 pantallas, CD 1.995 


(ES EME VEA] 8 
BETRAYAL AT KRONDOR 


La paz impera en el Remo hasta que un día... estalla 
la guerra entre los clanes rivales. Las espadas salen 
de sus fundas, amenazando la tranguilidad 
Adéntrate en un mundo mágico repleto de duendes, 
hechiceros y brujos y enfréntate a CD 1.995 
las fuerzas del - 


INTERNATIONAL MOTO-X 


Si te gustan las motos, éste es un titulo que 

no puedes dejar de tener en tu videoteca 
Controlarás las mejores motos de cross del mundo, 
aunque tendrás que tener mucha habilidad a 

la hora de conducirlas, puedes CO 1.495 


il 
paar o muy 5 y - 


SENSIBLE WORLD OF SOCCER 
Más de 24.000 jugadores, 1.500 clubs, 
144 competiciones predefinidas, un mercado inter 
nacional de transferencia y opción de gestión 
Pda temporadas. 5í con todo 0 no consigues 
enfadar a tu novia o tu mujer, ¡no lo 
conseguirás cor CD 1.495 


nada! 386, 4 M5, VCA_ "NW 
0% MORTAL COIL 

Lidera a tu equipo en la defensa del planeta Tierra 
del e alienigera utilizando tanto los músicos 


como el cerebro. És un juego de acción shootem up 
que permite estrategia en tiempo real en un entorno 


no lineal, ¡Todo un reto para ti! CD 1.995 
(286.4 MB, VEA "E E 
RETURN FIRE 


Un nuevo mito en los juegos 3D, en el que podras 
desruir casi todo, incluyendo ventanas. Más de 30 
niveles de muerte, caos y terror. Posibilidad de 11 
La oa) a la vez por red o 2 jugadores por 
dem/cable en 40 zonas de com- CD 1.495 


bate especiales 
Windows 35 ] 


TERMINATOR: FUTURE SHOCK 
En una batalla mortifera a través de las tierras 
devastadas, de desechos urbanos de lo que fue. 
Los Angeles, te enfrentas a hordas de robots con 
armas pesadas que aparecen bajo diferentes formas 
pero teniendo un único objetivo: CD 3.190 


matarte - EG E MBVCA ” ¡ae A 
F-15 STRIKE EAGLE 11 


Éste juego recrea la alta tecnología del primer caza 
de la USA. Vuela y lleva a cabo misiones en más de 
6 zonas distintas del mundo con un área total de 
vuelo de casi medio millón de millas cuadradas. 
Para fanáticos de los simuladores CD 1.995 


285, Y MB, k%3 | 


Bb STAR CONTROL 3 
Simulador de combate espacial con ques dosis 
de estrategia. Toma parte en la más devastadora 
guerra interestelar que el Universo haya nunca 
conocido. Impresionantes gráficos en 3D 
de sorprendente velocidad repletos CD. 1.495 


MEGARACE/BLOODNET 


Te presentamos un conjunto de 16 circuitos de 
carreras repartidos en 5 escenarios virtuales y en 
las que tu eres el protagonista en Arace, 
Bloodnet es Nueva Prode enel año 2094 y está 
gobernada por la cibernética 

y operaciones CD 1.995 


opresivas (35. 4 MB, VGA “1 


LAS MEJORES OFERTAS 


9 MISSION CRITICAL 

En el año 2134 la Tierra está en rumas, destrozada 
y atemorizada por las guerras Interestalaras, Como 
piloto de combate de una lejana estación espacial, 
encuentras un desolado planeta, en el que harán 


frente al último reto humano: 

sobrevivir, ai pos 
(55, 4MB,SVGA [578] 

O SPYCRAFT 


Un autentico thriller de espionaje creado en colabo 
ración con los mayores especialistas mundiales de 
espionaje. Impresionante realismo en una produc- 
ces occ gl con doreas de actores 

tollywood, vídeo, fotografías y gra 
baciones reales COS 


de la CIA (485, 3 MB, SVCA “FE 
» WOODRUFF 


Fantástica historia de dibujos animados en un 
mundo imaginario del futuro, después de terribles 
guerras atómicas. ¡Los últimos humanos salen des- 
ués de sigos de sus bunkers para descubir que la 
¡era ha sido tomada por unas Crla- ys 
turas llamadas ue 


Buzuks! 485, 4 Mb, VCA ] 
9 OFFENSIVE 


Participa en los momentos decisivos de la batalla 
que más directamente afectó al desarrollo de la 
Segunda Guerra Mundial con la increible técnica de 
realidad isométrica de Offensive. Cuidados escena 
Eos TONE Dirige a los Aliados CD 1995 
oalos - 


Y COBRA MISSION 


Destinado a una audiencia de más de 18 años de 
edad, incluye violencia, humor adulto y erotismo de 
estilo del comic manga japonés. Mejor juego de rol 
a 1993 (revista Micromania). 

Es uno de los juegos S 

más completos PEZ 09 


(285, TMB, VEA NAT 
D MANIC KARTS 


Toda la locura de los Karts en manos de este magni 
fico título que te traerá de cabeza. Controla tus 
impulsos a la hora de agarrar el volante, y prepira 
te para darle marcha 2 tus ruedas y a tus puños. No 


dejes que te venzan. CD 1.495 
[(9856, 8 Mb, SVGA *M]2 7] 
ZONE RAIDERS 


Pisa el acelerador cruzando paisajes futuristas y 
deshazte de otros Raiders con potentes arma de 
alta tecnología. Tu misión: sobrevivir a los ataques 
y entrar en la zona libre, donde todo sigue igual 
Que antes de estallar la bomba CD 1.995 


O RAVAGE 


Un experimento fracasado del gobierno ha dejado 
un portal abierto para que una malvada especie de 
seres que viajan por el espacio se infiltre en nuestro 
universo. Tu misión es localizarlos y destruirlos 
Emociomantes Combates Cuerpo a — gy 295 


Cuerpo. 3D 
ss Windows 95 vP-—7] 


O STARFIGHTER 3000 


El futuro del combate espacial. Descubre la proxima 

pi de simuladores de combate espacial, 
tra en un entorno completamente virtual Y vuela 

sobre edificios. puentes y montañas. Sal de la nave 

nodriza y conduce tu 

Starfighter CD K995 


3000 BE TUBE RUE 
THE CHAOS ENGINE 


Un experimento cientifico creó una extraña compu 
tadora. La máquina era increiblemente poderosa. 
Defiende a la raza humana matando al bee 0 
que ella bso Tu eg será eliminar a todo bicho 
viviente. 16 niveles llenos de 

trampas y secre CD 1.295 


tos (356,4 Mb, VEA ME] 


O F-19 STEALTH FIGHTER 

Tu oportunidad de comprobar el comportamiento 
de un avión “invisible”, que los radares no pueden 
detectar. Con 4 escenarios reales (Libia, Golfo, 
Pérsico, Cabo Norte y Europa Central) y cientos de 


misiones para completar. CD 1.995 
(286, 1 Mb, VEA * »1 
b STAR CRUSADER 


Simulador de combate espacial con urandes dosis 
de estrategia. Toma parte en la más devastadora 
guerra interestelar que el universo haya nunca 
conocido, Impresionantes gráficos en 3D 

de sorprendente velocidad CD 1.995 


385, 4 Mb, VCA MTA 
WITCHAVEN 1 
HEROES OF MIGHT €: MAGIC 
Han pasado 25 años desde que lord Ironfist acabara 
con las luchas que asolaban la región de Enrotl: 
Sin embargo, la paz no va a durar 
siempre, CD 2.995 


Visita nuestros Centros, ¡Te sorprenderán! 


PADHE MAÑANA, 24 
TEL 314 04 60. 


Manresa BARCELONA — Mataró 


Ar DE LE LM 
te Ma 


DOMANTEA DESAORE 1 
Tuna 


ALIAGA 14 


L al 902 1718 19 

de Lunes a Viernes 

de 10.30h a 20h. 

hos Sábados de 10.30h a 14h. 
estro personal del Servico de 

Atención al Cilente. te facilitará la 

realización de sus pedidos y te 

resolverá cualquier duda que tengas 

sobre precios, caracteristicas O 

disponibilidad de los productos. 


y LS Se a cualquier hora 
todos los días de la 


semana. Rellena el cupón y envialo 
con todos sus datos al número 
de fax: (95) 380 34 49 


ribe tus datos 
personales detallados y 
los productos solicitados en el cupón 
y envíalo a la dirección indicada 
en el mismo. 


D-] También puedes realizar 
tu pedido a través de Internet 


BARCHONA — Sabadell BARCELONA 


MAN CABTCEUA, 18 
YE MO BT IA 


o. de €. LA CORUÑA 


CENTAO 


CAIGTOGAS SANZ, 20 
VEL 04h 7904 


CHEN, E 
TL a 0 


PUNTERA ADANTA, Y 
TDI 


pedido? 


Nuestro deseo es Que 
disfrutes lo artes posible de tu pedido. 
Para ello ponemos a tu disposición 
un servicio de Transporte Urgente 
gracias al cuál te permitirá recibir tu 
pedido en un plazo aproximado de 
48/72 horas. 

El coste de este servicio —en el que 
está incluido también el embalaje, y 
el seguro- es: 
a España peninsular 750 pta 
» Resto de España, 
Andorra y Portugal 1.000 pta 


E Con plazos de entrega 


entre 10 y 15 días, 
deberás recogerlo en la Oficina de 
Correos que el cartero le indique en 
el aviso que deje en tu buzón. El coste 
de estos envíos es de 400 pta. para 
España y 1.000 pta. para la U.£. 


/ / Actualmente, todos nuestros 
es envios se realizan Contra 


Ven a visitarnos... 


PANAMA $04 TL 871 1310 
CODO POBTAL CE (HET) 


PEORO DEICALLAR Y MEL 11 
LOCAL O TIL 72087 


LE AVUHIDA PRE ZOPALLA 6484 


TRI 


CUPÓN DE PEDIDO 


Deseo recibir los artículos que 
con la forma de pago y envío que también señalo. 


DESCRIPCION 


o 


SISTEMA 


MENTERA, 32. 7 
Tu 107 


LL PU 
PASES MAA. 


MALE IRADIEA. 6 
TL 15924 


Si eres un profesional del sector 
y quieres formar parte 

de nuestra red de franquicias, 
llama al: (91) 380 28 92 


CE. BAACILONA OLCON 
DIAGONAL 23 TE. 480 03 DA 


PALSTAO Guia ACPPINC 
Be TMB ADOS 
161471 TE yiMO 


PLALA OE ARRIGIOSAR 4 
VEL 490 34 73 


Centros Mail 


en España y Portugal 


CAMUS DE FAY CLAMIA, 67 


TIL 611 43 1D 


das PEDIA 8 EIN IIA 147 
ans 


Ca,13 DI CLuR Y 
TEL 40487 DE 


detallo a continuación, 


INARTMEL CAMPOS, 11 
Co MECECIDAR TEL 30 DA da 


ELINEROA 47 MY BEPONTUGA A 
TALE TÍO 
SALAMANCA — Sta. Cruz de TENERIFE SEGOVIA 
3 == 


7 


ENMÚN Y CAJAL. 07 
MES 


LC ALMULANA TPL LOC ES 
CRA TEL OA 


PRÓXIMA 


ZARAGOZA 
1 


APERTURA 
MURCIA 


E COMURCIA, INUEPLADENCIA 


AM'CIIO LANGE 
PLATA O TEL 0 0 MSSCIOR CELCIAR) TEL QU ES es ve 


Camino de Hormigueras, 124, 
Portal 5, 5% F = 28031 Madrid 


UDS. PRECIO TOTAL 


PCM 


Firma autorizada: 


Envio por Correo 
España 400 pta + Unión Europea |,000 pta 
Envío por Transporte Urgente 
España peninsular 750 pta 

Resto de España, Andorra y Portugal 1.000 pta = 


Precios LVA. incluido. Válidos hasta 30-09-97 


= —- 


Conéctate con nosotros y realiza Reembolso, No envies dinero ahora 
cómodamente tus pedidos El pago, en metálico, deberás IMPORTE TOTAL == o 
pedidos Fcentromall.es realizarlo al recibir el producto a y 
Pedido realizado por: E 
www.centromail.es : 
| Nombre: 
¡Visita nuestra página Web! | Apellidos: 
En ella podrás encontrar: » 
» La ear ir todos puertos Centros MAIL P Calle/Plaza: 
» Listas de los productos recomendados y las mejores ofertas o. a en - á 'e 
+ Información detallada de cada uno de nuestros productos NO: Esc: Piso: —— Letra: _— Ciudad: 
= Juegos para ordenador y consolas, Provincia: Cc.P: Tf: ( ) 
asi como sus caracteristicas técnicas | 
= Area de descarga de ficheros: Drivers, Demos, N.LF: Fecha de Nacimiento: 


Controladores, Antivirus... 
= Ordenadores y componentes 
« Soporte técnico 
= Trucos para juegos 
» Links con proveedores.. 
y un montón de sorpresas e información más. 


Recuerda: WWWw.centromail.es 


No esperes. Haz tu pedido llamándonos al teléfono: 


7 Ena aan El- El 


s 


(A consultorio 


Sherlock Holmes: 
El Caso de la Rosa 
Tatuada 


He entrado en la academia de 
billar de St Bernard, pero por mu 
cho que trato de hablar con Jock 
no consigo que me cuente nada 
sobre el juego del billar ¿Cóma 
puedo iniciar la conversación 

Necesito darle algún objetc 


2 Javier García (Santander) 


En primer lugar tienes que ha- 
blar con el camarero un par de ve 
ces, y entonces Jock accederá a 
jugar una partida de dardos. Tie- 
nes que ganar al cricket y para 
ello debes acertar tres veces en el 
20, 19, 18, 17, 16, 15 y por último 
dar en la diana. Es cuestión de 
tiempo y práctica. Al final, Jock le 
contará a Holmes todos los se- 
cretos de su juego de billar 


La Ciudad de los 
Niños Perdidos 


Ya estoy en el salón del preste 
mista, pero no logro abnar la caja 
fuerte porque no lengo ningur 
objeto con el que pueda acciona 
la cerradura. ¿Hay que abrirla 
sólo es un engano y las joyas es 
tán en otro lugar? 


2 David de las Heres (Murcia) 


En esta ocasión la aventura no 
es tan malévola como para des- 
pistar con una caja fuerte que no 
contenga las preciadas joyas. 
Para abrirla tendrás que coger la 
caja a escala de la original y dejar- 
la sobre uno de los platos situado 
en la pequena balanza que está al 
lado de la caja fuerte grande. 


220 PCmanía 


3Skulls of the Toltecs 


Cómo le puedo cambiar el 


nombre al resguardo del banc« 
pare poder coger la primera cala 
vera? ¿Dónde esté el sacacor 
chos con el que debo abrir la bc 


tella de Tabasco?. ¿Se puede 
entrar al monasteno' 


2 Enrque F Peñuela (Sevilla) 


No puedes cambiar el titular del 
ticket del banco, por lo que ten- 
drás que disfrazarte de Fray An- 
selmo utilizando los hábitos que 
puedes robarle a Fray Gordo si le 
dejás K.O usando el mango del 
pico. Antes de entrar en el banco, 
ponte la sotana y dile al cajero 
que eres Fray Anselmo. Te con- 
testará que la caja fuerte está es- 
tropeada. Quéjate efusivamente y 
amenaza con contarlo a los clien- 
tes. Quitate las ropas clericales y 
como Fenimore di que quieres 
cancelar tu cuenta pues te han ha- 
blado de la inseguridad del banco 
Ofrécete para intentar abrir la caja 
fuerte y usa la dinamita 

El sacacorchos está en la se 
gunda calavera que deberás res- 
catar de la oficina del sheriff cuan- 
do te hayan metido en la cárcel 

La respuesta a tu tercera pre- 
gunta es casi el final de la aventu- 
ra, tienes que entregarle el globo 
remendado a Gordinflas cuando 
ya le hayas dado el globo remen- 
dado y hayáis asegurado una tro- 
pa infiltrada y el ataque sorpresa. 


Bermuda Syndrome 


¿Cúal es el camino para llegar 
hasta el gonla? 


4 Andrés García (Jerez) 


Para abrir la verja tienes que ti- 
rar de la palanca. Luego tienes 
que bajar y accionar otra palanca 
para que todos los mecanismos, 
excepto uno, se paren. Ve arriba 
y tira de la palanca verticalmente. 
Ve abajo y abre la segunda valla 
con la palanca. Tienes que dejarte 
caer y usar la palanca pera dete- 
ner el mecanismo. Por último, su- 
be, ve a la izquierda y tras des- 
cender encontrarás al gorila 


Estoy en la ciudad perdida y 
aunque sigo a la gorila y he dibu 
jado un mapa no consigo salir de 
la jungla. ¿Necesito algún radar c 
ocalizador por satélite especial o 
es que no hay que pasar la selva? 


EE Evaristo Montes (Madrid) 


Estás en el tipico laberinto de la 
aventura. Para salir, sigue esta ru- 
ta: norte, oeste, norte, este, este, 
este, norte, oeste, oeste, norte, 
norte. Durante la exploración de 
la ciudad interior fotografía todos 
los simbolos de las paredes. 


Mundodisco !l 


¿Como puedo convencer al 
responsable del vestuario para 
que me de el disfraz de caballo? 
He probado a entregarle todos 
los objetos que llevo, pero no me 
lo cambia por ningunc 

£ Juan Francisco Sierra (Málaga) 

x 

Necesites el anillo que está en 
uno de los dedos del brazo podri- 
do que te darán los buitres del oa- 
sis si los engañas entregándoles 
un brazo vendado que puedes 


conseguir en la pirámide. Pare po- 
der hacer todo esto, tendrás que 
cortar las vendas de la momia con 
las tijeras y usarlas para envolver 
el brazo de maniqui 


Toonstruck 


Se que necesilo un disfraz para 
que el encargado de los pájaros 
me de la capa del miedo, pera 
¿dónde puedo encontrarlo? 

1 Javier Núñez (Cádiz) 


Si ya tienes el tampón de tinta 
de la cárcel, empléalo para mojar 
la caja de música. Ahora ya po- 
drás ponerle un sello a la docu- 
mentación del rey y la señorita Lu- 
quina te dará el disfraz. 


Mummy, Tomb 
of the Pharaoh 


Ya he puesto en marcha la per 
foradora que está al final del túnel 
en las excavaciones de la tumba 
de la momia y he llegado hasta la 
sala lunerana, pero entonces hay 
un terremoto y aunque vuelvo rá 
pidamente a le vagoneta nunca 
logro salir. ¿Puede ser que debe 
apretar otros botones de la perto 
radora, o es que todavía no debo 
entrar en la cámara mortuoria? 


2 Francisco Bueno (Barcelona) 


Si, tienes que entrar en la sala 
de la momia pulsando los boto- 
nes azul y verde de la taladrado- 
ra. Pero cuando haya empezado 
el derrumbamiento y estés en la 
vagoneta, tienes que seguir la vía 
alternativamente hacia adelante y 
a la derecha hasta que llegues al 
nivel superior correspondiente. 


Aprender a programar 


El motivo de la presente es la 


le realízarles unas preguntas rela 


idad para el tema? ¿Cu 


utilizar para ello? 


al José A Bernal Reyes (Ceuta) 


Estimado José Antonio, lo pri- 
mero que queremos decirte es 
que como tú bien nos indicas en 
tu carta, realizar un juego de orde- 
nador no tiene nada que ver con 
diseñar en Clipper programas de 
control. En Internet hay algunos st 
tios que te pueden venir bien para 
dar tus primeros pasos. Algunos 
de ellos son: 

http://www.dram.org/rd/ 

http://www.win.net/-real3d/ 
http://www.povray.org/ 

En cuanto e bibliografia sobre 
el tema, la serie de libros de “In- 
formática para Torpes” de Anaya 
puede ayudarte bastante. Tam 
bién la serie de McGraw-Hill 
“Aprenda Ya” puede ser de tu in- 
terés. Respecto al genero más 
sencillo, por lo general suele ser 
más fácil realizar una aventura 


gráfica, en lo que a programación 
se refiere. Sin embargo, tiene ma- 
yores complicaciones a la hora de 
realizar decorados, escribir un 
buen guión y poner la música de 
calidad. Pero como decimos, 
puede ser un buen comienzo. Por 
último, los programas a utilizar 
pueden ser perfectamente los 
que mencionas en tu carta, es de- 
cir, «Photoshop 4.0», «Scream 
Tracker» o incluso «Fast Tracker», 
mejor un escáner de sobremesa 
que uno de mano y para contro- 
larlo todo, Visual C++ y Ensam- 
blador son buenas elecciones. En 
cualquier caso, en la propia revis 
ta encontrarás algunos cursos 
que te podrian ser de ayuda 


Problemas de 
memoria 


COMA NOA 


eo Ma 
las mejores 


'YORLDYIVDE 


SOCCH 


Disponible: 
a partir del 


E 7 ADD 


LODO 


Te presentamos el 
mejor y más completo 
ques de fútbol jamás 
lesarrollado para PC. No 
sólo por su presentación 
grafica, la suavidad de 
movimientos de los 
jugadores o su capacidad de - 
juego, sino por sus 
posibilidades de 
configuracion. Jugada 


FORMA DE ENVIO 
Correo | 
Transporte Urgente 1] 


A A ra MIO7 oi ce xisco PM 


consultorio 


vo disco duro está en modo LBA, 
y mi placa reconoce mas lenta- 
mente este upo de ciscos. Sin em 
bargo, no termino de pensar que 
ses por ello, y les pido ayuda en el 
tema. Muchas gracias y felicita- 
ciones por su excelente revista 


E Manuel R. Verdasco (Asturias) 


Como bien nos comentas, a 
nosotros también nos suena un 
poco raro que el retardo ocasio- 
nal al arrancar el ordenador sea 
debido al disco duro. Realmente 
pensamos que el problema pue- 
de estar provocado por los mó- 
dulos de memoria que compras- 
te. Normalmente, no es 
aconsejable mezclar SIMMs de 
diferentes velocidades o tipos en 
un mismo ordenador, puesto que 
el acceso a cada uno de los blo- 
ques de memoria seria diferente, y 
casi con toda seguridad podria 
provocar un problema al ejecutar 
programas, o simplemente, al 
realizar las comprobaciones de 
rutina el ordenador al arrancer 
Por ello, te recomendamos que 
averigúes si los módulos que 
compraste son de la misma velo- 
cidad o no, ya que por lo pronto, 
no son ambos EDO. Intenta colo- 
car Únicamente uno de los dos li- 
pos, a ver si funciona con normali- 
dad, que es como deberia ser. 


CD-ROM y HD 


Gracias por editer POCmania 
Les agradecería que me informa 
ran sobre el siguiente asunto. Ins- 
talé un lector de CD-ROM 16x a 
un ordenador 386DX a 33 MHz 


con coprocesador matemático, 8 
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Megas de RAM, disco duro Cor 
ner de 80 Megas y el sistema ope- 
rativo MS-DOS 6.2 con Windows 
3.1. El lector de CD no fue sufi 
ciente configurarlo como esclavo 
para que lunciónara, sino que tu 
ve que cambiar los jumper del dis- 
o duro, tal y como explicáis er 
un informe en el número 54 de la 
revista. Esto último lo hice tan 
teando, puesto que no tenía la 
locumentación del disco duro. El 
problema es que ceda vez que el 
ordenador lee un CD-ROM, acce 
le también al disco duro, lo que 
en ocasiones provoca que el dis 
co se caliente de manera alar- 
mante. Ruego por tanto que me 
ayuden con el problema en la me- 
dida de sus posibilidades 
£l Daniel Navarro de la Torre (Válaga) 


Estimado Daniel. Como nos di- 
ces en tu carta, la lectura de un 
CD-ROM conlleva en determina- 
das ocasiones que se encienda el 
led del disco duro, puesto que el 
cable que va de éste a la contro- 
ladora transmite la información de 
encender el piloto cada vez que 
se tiene acceso a cualquier apa- 
rato IDE conectado. De este mo- 
do, siempre que accedas al CD- 
ROM, se encenderá la luz del 
disco duro. En lo que respecta a 
que tu disco duro vibra cuando 
esto ocurre, puede ser debido a 
tres causas. La primera, aunque 
menos probable, es que no lo ten- 
gas bien fijado a la caja, con lo 
que simplemente tienes que ator- 
nillerlo mejor. La segunda, y esta 
es por la que nos decantamos, 
puede ser debido a que tengas 


instalado algún caché de disco 
como Smartdrive o Norton Ca- 
ché, con lo que en el disco duro 
se guardan los datos que se leen 
de cualquiera de las unidades. La 
tercera, que depende de cuándo 
te ocurra, estriba en que dentro de 
Windows 3.1, al disponer de poca 
memoria física, el entorno gráfico 
necesita crear un fichero de inter- 
cambio en el HD para suplir la falta 
de memoria. Para saberlo a cien- 
cia cierta, comprueba los datos 
que te ofrecemos, para saber cúal 
es la causa exacta del problema. 


Imagine 3.0 

Hace dos años me quedé sin el 
ordenador que tenia, un Atari 520 
STE, decidiendo que me tenía que 
comprar uno nueva El año pasa 
do adquin un Pentium 120 normal 
y corriente, con las opciones más 
usuales. Lo primero que me gus 
teria hacer es romper una lanza a 
favor de Windows 95, el cual no 
es un sisterna operativo tan melo 
como algunos lo pintan. Sin em 
bargo, el motivo de mi carta es 
que a la semana de comprar el or 
denador, y tras comprobar que 
todo el software funcionaba per- 
fectamente, envie la tarjeta de re 
gistro. Pero hasta hoy no he reci 
bido noticias de Microsoft al 
respecto, ni siquiera publicidad 
cosa que si me ha llegado de la 
tienda en la que compre el orde 
nador. ¿Es esto normal? En otro 
orden de cosas, quise probar el 
programa «Imagine 3.0» que re 
galasteis en dos números de la re- 
vista, pero siempre me encuentre 


con el mismo problema, incluso 


quitando el controlador EMMI386 
He leido toda la información tec 


nica, y no consigo averiguar €l 


problema Y por última Y per 

sando en cambiar de procesador 
y veo que los que llevan MMX se 
estan haciendo populares ¿Qué 


me recomendáis al respecto? 


£ José M. Carnero Borrajo (Madrid) 


Lo de Microsoft no es normal, 
puesto que deberian haberte 
mandedo una tarjeta de usuario 
registrado, además de la revista 
de sus productos de forma gretui- 
ta. O al menos eso es lo que ha- 
cen normalmente. En cuanto al 
problema con «Imagine», se re- 
solverá si eliges “Confirmación 
paso a paso” cuando pulsas la te- 
cla FB al arrancar el ordenador (en 
el momento en el que aparece el 
mensaje “Inciando Windows 95”). 
Desde ahí, métete en todos los ar- 
chivos de configuración y respon- 
de a todo que no, excepto a la li- 
nea que carga el driver del ratón, 
que es la única que necesitas. Ya 
desde el DOS, prueba a arrancar 
el programa, pues tendría que tun- 
cionar. Con respecto a lo de la 
ampliación, preferimos un Pentium 
200, al que le puedes poner una 
taneta aceleradora 3D para disfru- 
tar de los juegos más recientes. 


S estéis stsecedos en un juego podéis anviar- 
POS une carta cor vuestras dudas. Para agilizar 
la respuesta y sel poder deros la solución más 
sdecusda, procursd explicer al máximo la si- 
tueción er la que os encontráis con la descrp- 
ción del lugar, episodio, objetos del invartaro, 
últimas acciones, stc. La dirección en 

HOBBY PRESS S.A. POMANIA 

Sección Consultorio Juegos 

C/ de los Ciruelos, 4 

S.S, de los Reyes 28700 MADRID 

Pare les consultes de tipo tácnico acerca de 
hardware y soltwera le diracción es la misma, 
paro en el sobra debéis especificar Consulto- 
ro Técnico 

Tambián podále remitirnos vuestres preguntas 
por correo electrónico, e estas direcciones: 


conaultariojuegosGUhobbypress.os 
consultoriolocnicoShobbypres 


A A e 


E > 
i— 


A 


Ahora que le has tomado el gusto a pDOGDANÍA le proponemos un plato fuerte. 
Hazte con estas tapas y podrás conservar la revista más exquisita para tu PC. 
Si te apetece la idea, no pierdas tiempo y pidelas en el teléfono (91) 654.04 19 
de 92 14:30 y de 16 a 10:30. 

Y sólo cuestan 950 Ptas. 
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La calidad tiene un precio 


Este mes nos 
hemos 
decantado por 
los periféricos 
de control. Un 
ratón, un 
trackbal para 
juegos 
tridimensionales, 
un mando a 
distancia y dos 
sofisticados 


teclados. 


EC es una marca a la 
que siempre se ha aso- 
ciado con monitores de 


excelente calidad. Sus MultiSync 
son. por decirlo de alguna manera. 
aquello que todos los demás fabri- 
cantes de monitores pretenden. 
Ahora, cuando parece que la tec- 
nología LCD ha vuelto a dar un 
paso adelante, no quieren quedar 
descolgados y han lanzado una jo- 
ya tecnológica: algo preciado, de- 
seado por todos y, por supuesto, 
bastante caro. 

El MultiSync LCD2000 es un mo- 
nitor de alta resolución LCD (cris- 
tal líquido) que utiliza la tecnolo- 
gía TFT. Tiene 20,1 pulgadas de 
zona total de visualización, 0,31 
como dot pitch, una resolución 
máxima de 1280 x 1024, 76 Hz como máxima frecuencia de 
refresco y cerca del millón de pesetas como precio estimado. 


Asesinos 
profesionales 


irst-Person Gaming es la compañía que ha diseñado y 
F creado este especializado controlador. Assasin 3D no 
es un trackball tradicional, es el complemento perfec- 
to para todos los jugadores de juegos en primera persona 
(«Quake», «Duke Nukem 3D», «Blood»...). Se utiliza con- 
¡juntamente con el joystick para permitir que el jugador pueda 


| hacer maniobras casi asombrosas: giros fulminantes, despla- 


zamientos laterales en círculo, giros completos... 
La bola sirve para controlar los giros del personaje y los tres 


| botones para el movimiento de la cabeza; avanzar, retroceder y 


disparar quedan a cargo del 
joystick tradicional. 
Assassin 3D es la herra- 
g mienta para conseguir la 
Ñ ventaja suficiente para des- 
tacar sobre los demás juga- 
dores; esperemos que pase 
los “controles antidopaje”... 


a A A A 
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Bajo control 
remoto 


nir Multimedia Magic 
quedará acoplado a la 
mano del usuario des- 
pués de una semana escasa de uso 
como si fuera un dedo más u otra 
parte del cuerpo. Controlar todos 
los componentes del ordenador 
desde la cómoda distancia es algo 
que pocos pueden resistir y la pro- 
liferación de todo tipo de servicios 
multimedia han convertido el or 
denador en un gran centro de soni- 
do, vídeo e información. 
Este mando a distancia ofrece un mismo entorno pa- 


ra manipular, por ejemplo, el reproductor de CD, la ra- 
dio, el mezclador de la tarjeta de sonido, las funciones 
de voz del modem, el vídeo proveniente de un DVD, el 
sintonizador de televisión o hasta el propio ratón. 

Sólo es necesario conectar el receptor a un puerto se- 
ric e instalar el software. que es capaz de detectar el ti- 
po y clase de los periféricos instalados. 


Teclado estéreo 


oncerMaster Multimedia es la denominación que la 
gente de NMB ha otorgado a uno de sus teclados 
más peculiares. Se trata de un teclado con capacida- 
des multimedia, Incorpora, 

integrados en un mismo 


aa. ==> módulo, dos pequeños 


altavoces, un amplifi- 
cador, un micrófono, 
todos los controles 
necesarios para ajustar la poten- 
cia y calidad del sonido y las teclas normales 


que psesentan todos estos dispositivos. 


Los altavoces, que han sido aislados magnéticamente para 
que no interfieran en los otros subsistemas del ordenador, 
trabajan en estéreo normal o en estéreo surround 3D, 

Ofrece, además. la posibilidad de conectar un subwoofer 
para mejorar el espectro sonoro en los sonidos más graves 
(gran limitación de los pequeños altavoces), un conector pa- 
ra auriculares y otro para un micrófono externo. Las teclas 
especiales de Windows 95 y el único cable que lo une al or- 


denador son otras dos ventajas más. 


Ratón a gasolina 


unque no es 
exacto, sí es 
bastante des- 
criptivo. Hemos visto ratones con formas cuadradas, con innovadoras y 
anatómicas curvas, con toda clase de botones, con ruedas giratorias, con 
colores imitación de madera o de mármol y hasta con giroscopios que de- 
tectan el movimiento en el espacio, pero lo único que no hemos visto has- 
ta el momebto es un ratón con motor, con pedal de acelerador, con luces de 
cruce y con pilotos de posición. 
Hot Wheels Mouse es un ralón fabricado por Mattel 
con forma de coche deportivo. Funciona con pilas, in- 
corpora un motor vibrador (activado cuando se pulsa uno 
de sus botones) y varias 
atractivas luces. Es 
compatible con MS- 
DOS. Windows 3.1 y 
Windows 95. 


ace unos meses descubrimos que una de las mejores formas de aho- 
rrar espacio sobre los escritorios más saturados era comprar un im- 
presora y un escáner integrados en un sólo aparato. Ahora parece 
ser que esa marca ha sido superada. ¿Un escáner dentro de un teclado? 

Es un aparato de unas dimensiones parecidas a las de un teclado normal. 
La única diferencia estriba en su parte trasera, donde se encuentra el rodillo 
del escáner y el sensor CCD. Las capacidades del escáner son: 256 colores 
en escala de gris y una resolución de hasta 400 ppp 
que hacen que el reconocimiento óptico de caracte- 
res, la exploración previa al envío de documentos a 
través de un modem/fax y la digitalización de tarje- 
tas de visita sean sus utilizaciones más probables. 


Terminal sin cables 


e llama Winterm Wireless 2930 y es un terminal que funciona sin cables 
especialmente diseñado para ejecutar aplicaciones DOS, Windows 3.1, 
Windows 95 y Windows NT en servidores multiusuario de aplicacio- 
nes. Posee una pantalla LCD de 8,5”, 256 
colores con una resolución de 640 x 480 y 
detecta la presión del dedo o de una pluma 
especial sobre su superficie. Se “conecta” a 
un red LAN de Radio Frecuencia usando su 
propio hardware (1.6 Mbps max.). Pesa 2,2 
Kg, tiene una autonomía entre las 5 y las 8 
horas y un alcance cercano a los 300 metros. 
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s ibérica 
487 23 42 


Asuni CAD 

Tel: (93) 319 68 68 
Paseo Colón, 11 2 2* 
08002 Barcelona 


Batch-PC 

Tol: 902 192 192 

Cabo de Trafalgar, 57-59 
28200 Arganda (Madrid) 


BMG interactive 

Tel; (91) 388 00 02 

Avda. de los Madroños, 27 
28046 Madrid 


Canon 

Tel: (91) 538 45 00 
Joaquín Costa, 41 
28002 Madrid 


Casa de Software 
Tel: (93)410 62.69 
Villarroel, 180 
08036 Barcelona 


Centro Mail 

Vel: 902 17 18 19 

Santa Maria de la Cabeza, 1 
28045 Madrid 
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CIOCESA 
Tel: (93) 419 34 37 
Numancia, 117-121 1” planta 
08029 Barcelona 


DRILCO S.A. 
Tel: (91) 7338106 
P* Castellana 226 
28046 Madrid 


Electronic Arts Software 
Tel: (91) 304 78 12 

Rufino González, 23 bis 
28037 Madnd 


Erbe/MCM 
Tel: (91) 53998 72 
léndez Alvaro, 57 
28045 Madrid 


Tel: (91) 308 3446 
Rafael Calvo, 18 
28010 Madrid 


Giobalink 

Tel: (91) 304 21 67 
Alcalá Galiano, 4 
28010 Madrid 


Grupo SP 

Tel: (91) 590 92 92 
Javier Ferrero, 8 
28002 Madrid 


18M España 

Tel: 900 100400 

Santa Hortensia, 26-28 
28002 Madrid 


Kender Informática 

Tel: (94) 476 19 22 

Av. Madariaga, 1 - 6” Dpto. 9 
48014 Bilbao 


Market Software 
Tel: (911416 25 ES 


Micrografx Ibérica 
Tel: (91)710 35 82 


Pza España, 10, esc, dcha., 190 


28230 Las Rozas (Madrid) 


Microsoft ibérica 
Tel: (91) 807 99 94 
Ronda de Poniente, 10 
28760 Tres Cantos (Madrid) 


Neiion 

Tel: (91) 894 41 10 

Ronda de Poniente, 12 Bajo 
Centro Empresarial Euronova 3 
28760 Tres Cantos (Madrid) 


New Software Ce: 
Tol: (91) 35929 92 


08007 Ba 


Packard Beil 

Tel: (91) 722.69 02 

Carderial Marcelo Spinola, 42. 2? 
28016 Madrid 


Paresa 

Tol: (93) 487 27 02 

Rambla Catalunya, 38, Planta 8* 
08007 Barcelona 


Proein S.A, 

Tel: (91) 576 22 08 
Velázquez, 10 
28001 Madrid 


Salvat Editores 
Tel: (93) 495 57 00 
Mallorca, 45 
08029 Barcelona 


SOFT SA 

Tel: (91) 448 3540 
Santisima Trinidad, 32 - 5* 
28010 Madrid 


Tel: (91) 547 86 19 
Trv, Conde Duque, 5 bajo izda. 
28015 Madrid 


Traveling Software 

Tel: (9137103027 

Pza. España, 10, esc. deha,, 17C 
28230 Las Rozas (Madrid) 


Ubi Soft 

Tot; (93) 544 1500 
Pza. de la Unión, 1 
08190 Barcelona 


Virgin interective 
Tel: (91) 578 13 67 
Hermosilla, 46 
28001 Madrid 


Worldwide Sales Corporation 
Tel: 902 408 408 

Cronos, 10. Nave C 

28037 Madrid 


Zeta Multimedia 
Tel: (93) 484 6600 
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S5TRATÉGIA EN TIEMPO REAL 


ENVÍANOS RÁPIDAMENTE 
TU CUPÓN Y RECIBIRÁS 
GRATUITAMENTE 
NUESTRO CATÁLOGO. 


U Spice Girls 
Marco lo opción que prefieras. 2 Back Street Boys 
O Enrique Iglesias 


Apellidos 
Dirección 
Localidad 
Provincio ............ C.Postal 
Teléfono 


Y SI LE INTERESA A 
ALGUNO DE TUS AMIGOS 


h » 
. > Pri, 90 y 
ENVÍANOS ESTE CUPÓN Y Mo) Vero; "Oo y 


RECIBIRÁ GRATUITAMENTE WIiZ AARÓS 
NUESTRO CATÁLOGO. Ya 

U Spice Girls 
Marco lo opción que prefieros 2 Bock Street Boys 


2 Enrique Iglesias 


toy 


Apellidos 
A A : 
Localidad 

Provincia ............ C.Postol 

Teléfono 
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Disponible a partir de octubre PVP: 4.995 


- España, S. A 
E-28015 Madrid / España 
548 09 35 


Fax: 91- 


El MEJOR SOFTWARE AL MEJOR PRECIO 
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PC CD-ROM JUEGO DE ES? 


EL MEJOR SOFTWARE AL MEJOR PRECIO 


Topllare 


TRAVESIA CONDE DUQUE, $ - 28015 MADRID 
TEL: 91 547 86 19 - FAX: 91 548 09 35 
E-MAIL: topwara(2) mall. seric.as 


disponible también en versiones para Novell, Windows NT y 05/2 


Servicios Incluidos 


vo pandasoftwgre, es 


Nuevas características 
Hot-Line U Incluye versiones DOS, Windows 
Pr a sus ó 3.x y Windows 95. 
roblemas por telétono, - ; 
ad e-mail o INTERNET. (Y Detecta y elimina m s de 13.000 
S.O.S.Virus : - 
Resolución grotuita de A Incluye driver virtual VxD que 


nuevos virus en menos de 
48 horas. Garantizado. 
Platinum VIP 


Exclusivo para licencias 
corporativas. Infórmese 


analiza en tiempo real todos los 
disquetes y ficheros que entren 
a su ordenador, evitando la 
entrada de virus. 


Q Busca virus en ficheros 
comprimidos, incluso de e-mails 


llamando al (91) 301 30 15 e INTERNET. 
y Pe E ...o 0000000000 
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cocos | A IVA y9 gastos 
O y ¡E == de envio 
Panda Anti-Virus Ecus 2.0 
Ah orre Professional 5.0 Actualización anual Contabilidad 
Pei rl Doméstica (precio p a La por 
1 O. 000 pis. e separado 29.900 pts) 
9 e 
000000000 
Si desea adquirir la Super Oferta, rellene el cupón adjunto y remítalo a Panda Software por carreo o fox (91 - -332 00548. > 
r 
J Si y deseo aprovechar esta Super Oferta y adquirir el programa Panda Anti-Virus Professional 5.0 
(incluyendo GRATIS su actualización por un año + Ecus 2.0 + gastos de envio + IVA) por tan sólo................ 19.900 pts 
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Empresa Actividad Dirección j 
Códiga Postal Población i Provincia 
aF/ DNI Teléfono Fax Horario de entrega B 
| 
UJ Reembolso de mensajero (sólo Peninsula) Tarjeta VISA [7 Adjunto talón a Panda Sottware E v » Panda | 
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Fecha caducidad ___/ Firma 


